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Nuevas formas de jugar para fodos 

A la cabeza en experiencias de juego 

Nintendo DS amplía las fronteras de los videojuegos y de cómo se conocen 
hasta ahora. Pone al alcance de todo el mundo nuevas formas de entretenimiento 
para todas las generaciones. Abre tu mente y acepta el reto: 

WWW.TDUCHGENERATIDNS. CDM 

g 42 Juegos de Siempre. 29 DE SEPTIEMBRE. ^ 




Los clásicos siempre permanecen. Los mejores juegos de meso y de solón poro disfrutar solo 
o con amigos compartiendo una única tarjeta de juego. También podrás competir contra otros 
jugadores del mundo a través de la función "descarga DS" y jugar Wi-Fi. 42 juegos de siempre 
para llevar contigo. 



KRAIN 

TRAININÜ 


Reta a tu cerebro antes de que sea tarde. Rejuvenece tu mente y pon en forma tus 
neuronas a través de diversos juegos mentales. Descubre cuántos años tiene tu cerebro. 


g English Training. 13 DE OCTUBRE. 


How to improve your english?, refresca tu inglés y mejora tu pronunciación y 
ortografía de la forma más fácil. English Training puntúa tu pronunciación a 
través de su micrófono y te dicta ejercicios a medida para resolver en la pantalla 
táctil. Entrena para conseguir tu mejor nivel de inglés. 


Braín Training. DISPONIBLE. 


H Animal Crossing. DISPONIBLE. 


Personaliza tu mundo en tiempo real. Podrás recorrer todo el mundo de Animal Crossing 
a través del modo Wi-Fi. Traspasa la pantalla y entra en la comunidad virtual que 
ha hecho historia. 


5 Big Brain Academy. DISPONIBLE. 


Pon a trabajar tu materia gris. Cinco categorías de juego en las que tendrás que responder 
lo más rápido posible y donde serás evaluado en función del tiempo de reacción y respuesta 
acertada. 


g Tetris DS. DISPONIBLE 



El juego que ha encajado durante décadas. Tetris siempre vuelve. Pon en su sitio a jugadores 
de todo el mundo y compite con ellos a través de su modo Wi-Fi. 



*Las fechas de lanzamiento no son las definitivas y pueden variar. 



® 2005 - 2006 NINTENDO. ALL RICHTS, INCLUDINC THE COPYRICHTS OF GAME, SCENARIO. MUSIC AND PROCRAM, RESERVED 
BY NINTENDO. TM. ® AND THE NINTENDO DS LOCO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. ® 2006 NINTENDO. ® 2005-2006 TOSHIO 
IWAI/ NINTENDO. TM, ® AND THE NINTENDO DS LOCO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. ® 2006 NINTENDO. ® 2006 ATLUS. 
PUBLISHED BY NINTENDO. 







A FOMDO 

84> M6S3: Subsistence 
88> KIngdom Hearts II 
ge> FIFA 07 
94> Just Cause 
96> Singstar Vs. Singstar 
98> IV8A Uve 07 
100> 0MC3: §pecial Edition 
101> Oance Factory 
1 08> Gun Shodown 
1 04> Ace Combat: T.8.W. 

1 06> Saint Seiya: The Hades 


acCOO^ESI 


04> IMoticlaa 


GUÍAS Y TRUCOS 

1 08> Guía Completa de 
Dead Rising 
(Xbox 3601 
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Los más viejos del lugar miramos atrás y nos entra la risa. La facilidad 
para acceder a juegos añejos debería permitir a cualquiera que vea 
esta industria como algo más que un simple generador de polémicas, 
adquirir algo de perspectiva y sentido del humor, cuando no cierto salu 
dable cinismo. Quienes nos dedicamos a saltarnos una clase tras otra 


vida real) contemplamos entre carcajadas las polémicas de tres al cuarto que han rodeado a un 
Canis Canem Editúe ambiente gamberro, pero lejos de ser ese entrenador de futuros terroristas que 
se vaticinaba. Vemos los tejemanejes que se traen las grandes productoras, y revisando la reciente 
y no tan reciente trayectoria de cada una, sabemos a qué atenernos, sin fanatismos ni aspavientos 
de groupie desdentada. Y sin embargo, nos queda algo de pasión por el medio, esa que tan a menu- 
do echamos de menos en el apagado panorama de la prensa escrita de este país. Por eso acogimos 
en nuestro interior a Xtreme. Por eso le hemos dejado crecer y encontrar un lugar único en el kios- 
co. Y por eso le vamos a pasar el relevo. Porque en Superjuegos nos encanta jugar. Y Xtreme es 
diversión en estado puro. A partir del mes que viene, Superjuegos será más Xtreme que nunca. 
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EPORTAJES 

D6> IXIintenda Wii 
1 6> Cali Of Duty 3 
1B> GamBs Convention 06 


78> Rule Of Rose 
80> Justice League Heroes 
81 > Marvel: Ultimate AlUanoB 
8S> Ace Combat X: E.E.E.C. 
83> Mato GP 


¿Quién no sintió fa tentación de gastarle un bro- 
mazo a su profesor? ¿De fiacer re»r a mand'buia 
batiente a un compañero en medio clrj la dase? 
¿De colar una pelotilla de papel en (a oroja del 
empolion de tinno? ¿O do colocar una cbincheta 
en la silla de aigun incauto que había ido al ser 
vicio? Si perteneces a la m.avoria, y aún no has 
tenido la oportunidad de (Joquitarte, Rockstar 
ha ideado el métixJo ideal para desfogar toda tu 
furia adolescente sin traspasar las fronteras de 
tu televisor. Bajo el título de Canis Canem Edil 
(antes Bully), ha creado un simulador de ostu 
diante en el que vas a poder hacer alguna que 
otra gamberrada, pero si te pillan, seras castiga 
do. Y no debes dejar de lado obligaciones como 
asistir a ciase... 


SÚPER IVUEVO 

E4> Canis Canem Edit 
28> GTA Vice City Stories 
30> Pro Evolution Soccer 6 
3E> EPDP: Scarface TWIY 
34> Destroy AH Humans! B 
35> F.E.A.R. 

3G> Guitar Hero II 
37> Final Armada 
3B> Dirge Of Cerberus: FFVII 
48> PE5 6 (Xbox 360) 

41 > ThrílIville 

42> Kilizone Liberation 

76> Spiinter Cell: Dauble Agent 
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(Vlintenda Wii 

Supernena viajó hasta Lon- 
dres paro asistir a la presen- 
tación oficial en Europa de 
Wii. La consola de Nintendo 
estará a la venta antes de 
que termine el año. 


Games 


Convention 06 

Nos desplazamos hasta 
Leipzig para informarte a 
fondo sobre la feria europea 
del videojuego. Las consolas 
de nueva generación fueron 
las protagonistas del evento. 


Drversiún sin 
violencia gratuita 


SUMARIO l\l°168 





Cámara y GPS 
para P5P 


E . 2 de nosnembre se pondrá a la verta 6-:^ 
Japón la cámara (1 .3 megapixeles) de PSP. a 
O' os 33 Euros Admite resoluciones de 
640x480 y 480x272, esta uíih 
ma también para capturar | 
vídeo. El adaptador GPS se 
pondrá a la venta eí 7 de 
diciembre a 40 Euros. Aun no 
hay fed’ia para Europa 


<^GPS 



El Canto del Loco con 
Xbnx 360 


Mi 


I icrosoft ha puesto a la venta una 
Xbox 360 Edición Limitada de 
B Canto del Loco, que consta 
de ia consola, una mochila, pegatmas y un 
exdusrvo DVD que sólo se incluye en este 
pack. Dicho DVD tiene 6 vídeos musicates 
del grupo Esta edición especial se puede 
encontrar en las centros Carrefour desde 
el pasado 8 de septiembre, a un PVP-R de 
419,99 Euros. Entre los participantes en el 
Game Wíth Fame, celebrado el16 de sep- 
tiembre, que jugaron a Dead OrAhve 4 con 
los componentes de ECDL a través de 
Xbox Uve, se sorteó uno de estos packs 
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TUS GUÍAS DE VIAJE, AHORA EN PSR 



■J2006 Sony Computer Entertainment Europe. . "RSP" and “ ’ are registered trademarks of Sony Computer Entertainmenl Inc.Passport lo... is a trademark ot Sony Computer Entertainment Europe. A(1 righis reservad 



Tal y coma estaba 
anunciado, Wii estará 
antes de que acabe el 
año... también en Europa 

•> POR SUPERNENA 



OuinEe dB septiembre. Una de la tarde. Centro 
de convenciones ExCeL London. Una hora después 
de lo previsto (y con nuestras uñas aún más mordidas 
que de costumbre) arranca el evento de presentación 
de Wii en Europa. Tras las intervenciones de Laurent 
Fisher (Jefe de Marketing Europeo de Nintendo) y 
Satoru Shibata (Presidente de Nintendo Europa) 
cantando alabanzas acerca de Nintendo DS y el éxito 
de ventas a escala mundial, Wii entra por fin en esce- 
na. Shibata agarra los mandos y comienza un comba- 
te de boxeo a distancia contra Satoru Iwata (Presiden- 
te de Nintendo)... Tras unos cuantos derechazos, el 
«superjefe» de Nintendo (que el día antes había com- 
parecido en la conferencia nipona) aparece desde de- 
trás de una cortina entre una ovación generalizada. 
Como ya hiciera en la conferencia previa al E3, Iwata 
comienza su discurso con la declaración de intencio- 
nes que se ha convertido en la nueva política de la 
Gran N, volviéndola a colocar en la cresta de la ola lú- 
dica: acercar sus productos a sectores de la población 
que nunca antes habían mostrado interés por los vide- 
ojuegos. Después, la explicación de los canales Wii 
(que os detallamos unas páginas más adelante), un 
partido de tenis con Wii Sports en el que Fisher y Shi- 
bata pierden ante los tenistas Tlm Henman y Greg Ru- 
sedski, y algunos datos sobre los primeros juegos. Y 
entonces llega el momento: por fin sabremos cuánto 
habrá que esperar para adoptar a Wii en nuestros ho- 
gares (y lo que tendremos que ahorrar para ello). En la 
pantalla una primera cifra: 2006. Alivio (entre los que 
se atrevieron a dudar) y aumento exponencial de la 
expectación general, disipada momentos después 
con el anuncio de la fecha definitiva: 8 de diciembre. 
Con ella, nos asalta una pregunta: «¿üué pasará en 
España, donde ese día es festivo?». Para otros llega 
una respuesta: «S¿ Nintendo cumple lo que prome- 
te». Que para jugar con los usuarios ya están otros... 
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Fecha de Salida: 8 de Diciembre 
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Precia: 849 Euros 
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Wii: Pramesas Cumplidas 


Canales VIU 


CANAL DE DISCOS: 

Desde aquí podrás jugar al juego que 
tengas dentro de la consola, de Wii. 
como cualquiera de los que conforman 
el catálogo de GameCube. 

CANAL Mil: 

¿Te acuerdas de los tenistas con la ca- 
ra de Iwata, Miyamoto y Reggie que se 
vieron en la presentación Pre-E3 de 
Nintendo? Pues con el canal MU {un 
juego de palabras entre 1/1///- Nos otros y 
/W//-Yo) podrás crear uno a tu imagen y 
semejanza y guardarlo en el mando de 
Wii para llevártelo a casa de tus ami- 
gos y jugar allí con tu personaje. 
CANAL FOTOS: 

La bahía para tarjetas SD de la consola 
permite no sólo ver las fotografías que 
tengas en el televisor, sino además 
editarlas variando su tamaño, niveles 
de brillo, colores... Será posible inclu- 
so crear una presentación y añadirle un 
tema en mp3 para que suene de fondo, 
Wii CONNECT 24: 

Aunque esté apagada, Wii nunca duer- 
me sino que permanece constantemen- 
te conectada a Internet en modo de ba- 
jo consumo. A través del Tablón de 
Anuncios de Wii, podrás dejar notas 
a otros miembros de tu familia, enviar 
sms a teléfonos móviles o intercambiar 
fotos con otros usuarios de Wii. Ade- 
más, podrás recibir mapas, armas y di- 
ferentes actualizaciones para los jue- 
gos. 

CANAL METEDROLÓGICO: 

Conecta tu consola Wii a Internet y 
podrás acceder a la previsión del tiem- 
po en ciudades de todo el mundo. 
CANAL DE NDTICIAS: 

Con Wii estarás a un clic de la noticia. 
Gracias a la conexión a Internet, este 
canal se actualiza automáticamente y 
organiza la información por categorías, 
podiendo configurar hasta el tamaño 
de la fuente. 

CANAL DE INTERNET: 

El navegador Opera integrado en la 
consola te permitirá acceder a la red 
para visitar páginas web diseñadas 
tanto en HTML como en Flash. 

CANAL DE COMPRAS WII: 

El lugar donde comprar Puntos Wii y 
canjearlos por los juegos clásicos para 
la consola virtual o por el buscador 
Opera, una herramienta de utilidad so- 
bradamente conocida para navegar 
por Internet. 


Wli tiene unas dimensiones de 21,54 cm de largo, 
15,7 cm de ancho y 4,4 cm de grosor y en la fecha de 
lanzamiento sólo estará disponible en color blanco. 


Cuenta con una ranura única de carga automática de 
discos islot-in) tanto para los juegos de 12 centímetros 
de Wii como para los de GameCube, de 8. Igualmen- 
te, podremos conectar hasta cuatro mandos y dos Me- 
mory Cards de Mintendo GameCube. 


La tecnología Bluetooth permite que hasta 
cuatro mandos de Wii puedan ser utiliza- 
dos simultáneamente y de forma inalám- 
brica en un radio de acción de diez metros 
desde la barra detectora de movimiento. 



Dos puertos USB 2.0. y 
una bahía SD Garó, para 
ampliar los 512 Megas de 
memoria flash interna. 


La consola podrá conectarse a Internet sin cables gracias a 
la tecnología 1/I//-F/ integrada (protocolo IEEE802.11) o me- 
diante un adaptador LAN USB 2.0. Wii también podrá co- 
municarse inalámbricamente con Nintendo DS. 


El corazón de Wii es una CPU PowerPC (de nombre Broadway) integrada en un procesador 
CMOS SOI de 90 nm, manufacturado y desarrollado conjuntamente con IBM. Como en el caso 
de GameCube la GPU (encargada de procesar los gráficos) lleva la firma de ATI. 


Consola Virtual 


Los fanáticos de los clásicos están de enhorabuena 
porque gracias a la Consola Virtual de Wii se podrá 
disfrutar (previo pago) de una selección de títulos de 
NES, Super NES, Nintendo 64 y hasta Turbografx, 
Megadrive o MSX. Otro interesante aspecto será la 
posibilidad de descargar juegos creados por compa- 
ñías independientes que normalmente no tienen posi- 
bilidad de distribuir sus títu- 
los en el mercado masivo. 
El mando clásico se ven- 
derá por separado a un 
precio de 19 Euros. 
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EL PACK DE LAIXiZAMIElVTa 


Un manda WII 


y IVundiako 


Um bomi datactora de movimiento 


Un adaptadm’ do 


Un cotilo 


do vídoo 












C:ON LAS VOCLS DL MK IIAI I MAISSLN. MICIIAFl ROSI NBAUM. Ll IZA OUSIIKU, RACMAI 1 1 1 Kill CXKIK Y MARK I lAMI Ll . 




SEPTIEMBRE 2006 


Í Nf Rí NTArr A l A YAKUZA 


'■ i 

á 




TRAS CUMPLIR UNA CONDENA DE DIEZ ANOS POR UN 
CRIMEN QUE NO HABÍAS COMETIDO REGRESAS A TOKIO. 

TU AMIGO DE LA INFANCIA HA DESAPARECIDO. 

TU MAYOR ALIADO SE HA CONVERTIDO 
EN TU PEOR ENEMIGO. 


LUCHA RK LAS CAU.RS 


...Y LOS BA)OS FONDOS DE JAPÓN 
QUIEREN TU CABEZA. 


CAMINA POR 
Rl, AUTÉNTICO TOKIO 




Playstation®^ 



www.sega.es 


© SEGA. SEGA, the Sega logo and YAKUZA are either registered trademarks or trademarks of Sega Corporation. AH rights reserved. and "Playstation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 
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FkM Jí.Tn > Deportivo 
rk‘ ^:rrn!lir > Nintendo 




REPDRTA-IE 


j Wii: Promesas Cumplidas 



1 

^ Suqper Mario 

1 

Galaxy 



Tennis Masters 


Friends: C. From The Krusty Krab Leaderfooard Golf 




Aventura 

Nintendo 


de primavera... 


Tiger Woods PGA Tour 
The Ant Bully 


Avatar: The Legend Of Aang 


Blazing Angeis: 
Squadrons of WWII 


GT Pro Series 


^ Gottiieb Pinball Classics 


Disney's Chicken Littie: 
Ace in Action 

Madden NFL 07 


Si este Juego ha sido el protago- 
nista en las presentaciones de Nintendo 
y el elegido para acompañar a la consola 
en el packde lanzamiento no es por ca- 
sualidad: proporciona una experiencia de 


juego perfecta para dar a conocer las po- 
sibilidades de Wii. Las disciplinas elegi- 
das son Tenis. Béisbol. Golf. Bolos y Bo- 
xeo y. como en el deporte, la mejor forma 
de disfrutar será en equipo. 


Plotoftormoa 

Nintendo 

La dema que había en el even- 
to era la misma que se presentó en 
el pasado E3 pero ¿quién podía re- 
sistirse a volver a jugarla? Y es que, 
cualquier aperitivo es poco sabiendo 
que éste no será uno de los títulos 
de lanzamiento. Para ir abriendo bo- 
ca te diremos que controlaremos a 
Mario con el joystick del Nunchako y 
tendremos que agitar y apuntar con 
el mando para avanzar, recoger ob- 
jetos o eliminar enemigos. 


Wii Gamesl 


Marvel: Ultimate Aliiance 


Cooking Mama Wii 


Y antes 


Tile Legend Of Zelda: 
Twlllght: Princesa 


Im possible Misi 
Super Fruit Fall 


Mission 


Confirmada: EI juego con el que los 
seguidores de la saga llevan soñando durante 
(demasiados) meses acompañará a Wii en el 
día del lanzamiento. La aventura está protago- 
nizada por un Link adolescente al que un he- 
chizo ha convertido en lobo. La diferencia en- 
tre esta versión y la de GameCube es la inclu- 
sión de actividades especialmente diseñadas 
para Wii como pescar, tirar con arco o comba- 
tir a golpe de espada. 
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^sney/Pixar s Cara 


Need For Speed: Carbono 


Open Season 






r 
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Con todos ios elementos que han 
hecho famosa a Samus y el tremendo po- 
tencial de Wíi para los juegos en primera 
persona, no es difícil adivinar que será uno ^ 
de los primeros grandes éxitos de la consola. 


Metrald Prime 3s 
Comiptlan 


Elige el artilugio que quieres utilizar con el 
joystick del Nunchako y ejecuta los movi- 
mientos con el mando de Wii. Aún más di- 
versión que en el original para DS. 


Trauma Canter; 
Second Opinión 


Sonic y loa 
Anlloa Secretoa 


a Plataformas 
r :r BEBA 

Btudios 


Hace na mucha tiem- 
po, en una galaxia no muy leja- 
na, nadie hubiera imaginado a 
los usuarios de Nintendo jugan- 
do en sus consolas con un título 
protagonizado por la mascota de 
Sega. Pero la vida da muchas 
vueltas y lo cierto es que Sonic 
se ha adaptado perfectamente al 
control con el mando de Wii en 
uno de los títulos que más nos 
ha gustado gráficamente de to- 
dos los que hemos podido ver 
hasta el momento. 







Wario Ware 
Smootti lliavea 



Parece mentira que este título vaya a llegar 
antes a las tiendas europeas que Wario Wa- 
re Twisted! (un cartucho para GBA con un 
pequeño sensor de movimiento integrado). 
Sólo un aviso: crea adicción desde la prime- 
ra partida... aunque sea con una demo. 

Rayman: Ravlng 


Red Steel 


Acción en primera persona 
. »i Ubisoft Paris 




AimC|IJG lo que hemos po- 
dido ver (y jugar) de él no termi- 
na de responder a las expectati- 
vas. lo cierto es que este título de 
Ubi es uno de los que más inte- 
rés está generando entre los 
usuarios. Será que la posibilidad 
de empuñar el mando de Wii co- 
mo si fuera una katana tira mu- 
cho. Y si la distancia no es la sufi- 
ciente para las armas blancas, 
siempre podrás echar mano de 
las de fuego... 


J 


Rabbldfl 



Pese a estar desarrollado por equipo res- 
ponsable del Petar Jackson's King Kong, po- 
demos afirmar con conocimiento de causa 
que los minijuegos que componen este títu- 
lo desbordan todo el delirante humor que 
caracteriza a la franquicia Rayman, 












Wii: Promesas Cumplidas 


n > Deportiva 

íí: V > Tdi] 5 For Bcib 


• ' )i»m • Hcibílícksd 

SEBASt. 




María Strikers Oiarged 


U ? o Deportivo 
Ü4 Next Lnvel 

Bamps / Nintendo 


Tras el éxito de su selección 
en el pasado Mundial, Mario vuel- 
ve a sucumbir a la fiebre del fútbol. 
Esta entrega permitirá disputar tor- 
neos contra jugadores de todo el 
mundo gracias a la conexión Wi-Fi 
de Nintendo. 


La sombra del Profesor Ka* 
washima es alargada y puede que 
Brain Training haya eclipsado un 
poco al genial Big Brain Academy, 
pero eso no resta calidad ai título 
que llevará los juegos de Inteli- 
gencia a la sobremesa. 


Big Brain 
Academy 


¿Te acuerdas del mítico 
Excite Bike? Pues esto es igual pe- 
ro con Monster Trucks. Ahora el 
mando de Wii te servirá de volan- 
te, los botones 1 y 2 de freno y 
acelerador, respectivamente y en 
el D-Pad estará el turbo. 


sí 










Monster 4x4i 
Worid CIrctilt 


iím(^ 


m 


Tony Haiwk’s American Wasteland 


Aunque nunca hayas sido un 
gran fan de la franquicia, te aseguramos 
que el sensor de movimiento del mando 
de Nintendo Wii proporciona una di- 
mensión de juego totalmente nueva que 
merece la pena experimentar. Coloca el 


mando en posición horizontal y muévelo 
hacia la dirección en que quieres que se 
inclíne la tabla. Es muy probable que la 
primera toma de contacto acabe con tu 
personaje estampado contra el suelo pero 
pronto serás un maestro del grind. 


Super Mankey Ball 
Banana Blltx 


Ya te lo adelantamos el 


número pasado: después de ro- 
dar y rodar por diferentes pla- 
taformas, AiAi y su simpática 
banda de simios se estrenan en 
Wii con una nueva habilidad: la 
de saltar desde dentro de su 
burbuja. A los niveles de puzzle 
se añadirán miníjuegos espe- 
cialmente diseñados para ex- 
plotar las posibilidades de Wii. 








SPORTS 



Vo4«fon« Uv«t con 5G 
NohU 6234 




Ha llegado la hora de descargarte en exclusiva en tu móvil Vodafone Uve!, 
el mejor videojuego de fútbol, con gráficos más realistas, un control de balón 
espectacular y ahora, con el nuevo modo temporada, para gue no te canses 
de meter goles. 

Encuéntralo en tu Menú Vodafone Qlive! Videojuegos 
oenvíaJUEFIFA07al521 ^ 

Y recuerda gue sólo pagas 50 cénts. al entrar al Menú y navegas gratis sin límites. 
Infórmate en el 1444 o en www.vodafone.es/live 
También disponible para tu consola 

P»*CÍP 5C/ ^rtcfo d* navt^adóiv 50 céntk/con««JóiL dvi ym ¥wá»lonm Uv«f SO 

- .«—K.O W.uy .«ÍO .. . 
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vodaFone 






Vodafone live! 


Selecciona 


SAMSUNG 


En txclusiva con 


Vodafone Uve! 


Descárgate el vldeo|utgo 
entrando en tu Menú: 

o enviando: 
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BIENVENIDO A 


SAINTS ROW 

“UN PEDAZO DE INFIERNO’ 


POBLACIÓN; A DcTERMINAR 







Ábrete camino hacia La cima y Lo tendrás todo. 

Dinero, coches, mujeres, 
y un montón de gente que quiere matarte. 

A la venta en Septiembre 

o 2005 MIO Im' Ly VoUwi. Iic. S»iiiCs fW, Voirtion. im; dí.TiHi jn i K aic liarttr.uíti aiul/or le^iSteiiHl lijilemaiK^ ot IHQ Inc. CompatWe and cariiei s<«vice icqiwed Texl inessaging and (Jala 

’-^rvice .tufijes m.ir CKxk cairrr Lor deUés .S '^Ms Rest^iml AS gcíki li.i.Mnartcs. logos and cop^r^s aie pro|)efty ol Iheir respecJKE owneis. MíctimII, Xb.w, Xbox 360. Xbox l.we. i los Ioq«x<ios de Xbox, 
Xbox 360 V Xbox l ive son maícas conun cíales o maKm ri*yislfadas de Microsolt Coiporat>on en t£.UU. y/o en olios países 

Precio por descarga 3€ para Vodafone live» Precio de navegación 50 cénbmos por cada conexión Fuera del Menú Vodafone Inre! 50 céntimos por conexión hasta 512 kb El precio de conexión incluye todo el trafico 

de datos y el acceso a contenidos gratuitos Imp ind no inc lnfó*mate en el 1444 o en wwvr vodafone es/live 


Jump in. 
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DEMO DISPONIBLE EN XBOX LM 


www.saintsrow.corn 


www.thq-gnmcs.es 


volition inc 


@ XBOX 3. 







NEMESIS 


[XBDX 3ED/P5B] 

Nos fuimos hasta París 
para ser testigos del debut 
de la franquicia Cali Df 
□uty en las consolas de 
nueva generación 


Actívision no escatinia en gastos cada 
ve? qi»e tiene que presetitar a la prensa europea 
una nueva entrega de Cali Of Duty. Si el año pa- 
sado fX>s Mevó hasta el bunker de Hitler en Polo- 
nia. en esta ocasión ha elegido París (en plena 
conmemoración de la liberación de la ciudad 
L por pane de ias tropas aliadas) para ntostrar 
i como sera Cali Of Duty 3 en las consolas 
de nueva generación. Nos quedamos con 
. las ganas de desfogarnos con la versión 

i W¡¡ pero tuvimos ocasión de ver la entrega 

Playstation 3 en nxivimiento y pi obar la de 
Xbox 360. tanto en nx)do misión coíto en 
multijugadoi. Treyarch, responsable de COD 
Big Red One se ha eixargado de este nuevo 
proyecto, inspirado en los 88 días transcurridos 
entre el desen-ibarco de Normarxira y la libera- 
ción de París Podremos revivir batallas tan le- 
QtMXiafias conx) Sa nt Loo La Bolsa de Falatse 
mientras controlanx)s a soldados de aiatro eier- 
crtos EE UU . Remo Unido. Polonia y Canadá A 
primera vista, la mecánica parece no haber vana 
do 'especto a anteriores entregas, pero Cali Of 
Duty 3 nos deparara unas cuantas sorpresas Pa- 
ra empezar, y tal y conx) desvelo Activision en 
la uttiRXi feria E3 se han irxxxporado las Battie 
Actions. mini eventos que evgiran de todos tus 
ref te|OS. ya sea forceieando con un soldado nazi 
para hacene con su arma conx> desactivaixto 









¿«í potencia de las nuevas consolas no sólo se traducirá en gráficos especta- 
culares, sino en una física más realista. Tanto en lo que respecta a los solda- 
dos como a los escenarios (las halas y las bombas liaran estragos en ellos). 


El Coronel Hank Keirsey, asesor 
militar de la franquicia Cali Of Duty, 
estuvo en París para hablar de los 
88 días de contienda que reproduce 
el juego. ^ 


La fiesta de presenta- 
ción de C003 tuvo lugar en 
el Café Carmen, situado en el 
barrio de Pigalle. Si en su día 
sirvió de burdel a los jefazos 
nazis durante la Ocupación, el 
24 de agosto pasado sufrió la 
invasión de medio centenar 
de periodistas europeos. Co< 
ristas y actores vestidos de 
soldades alemanes y aliados 
animaron la noche. 


una carga explosiva. Adornas, Treyarch ha queri 
do huir de la mecánica «de pasillo» habitual en 
los shootoi sbeWcos para oíiecei al |uga- 
doi la [posibilidad de al ron tai di fei en- 
tes rutas en plena misión. Su elec- ^ 
cion detei minara no solo el cami- ^ 
no a elegir, sino tamlpion las ai- # V 
mas a utilizar y el numero de ■ y 

tropas alemanas a las que ha I x 

cer trente. Pero tal y como se % > 

esperaba, el cambio mas radical \ 
va a ser a nivel gráfico. La supeiior ^ 
potencia dt' Playstation 3, Xbox 
360 y Nintendo Wii no sólo se va a tra- 
ducir en gráficos más espectaculares, sino tam- 
bién i'nucho mas realistas. La física de los perso 
rwijes y los osccrnarios se tta cuidado a! maxinx). 
Veras los tejados derrumbarse bajo los obuso;. y 
las ventanas estallar [X)r la acción de las balas La 
versión PS3 se ha visto relegada a mai 70 de 
2007 (debido al letraso en el lanzamiento euro- 
peo de la consola de Sony) Afoitui>adamente 
no había que esperar tanto en PS2, Xbox 360 y 
Nintendo Wii. ¡Ln poco más de un fnes tendré 
mos estas tro* v*'ísiono> a la venta en España* 


PS2.XB360_^ 
V\MI EN OTONO 

as vaaioiw* PS2 v 
,ox 360 «aawn a I 

enta^ Noviembre 

ParaW» »ege*»«" 
Oiciombr»- PS3 
k. ao 2007. ^ 


La versión Wii de Cali Of Duty 3 no estaba» 
disponible en la presentación de Pans, 
pero viendo estas pantallas promete 
meternos en la acción de lleno 


//Cali Of Duty 3 está siendo desarrollado por Treyarch 
autores del notable COD: Bíg Red One// 





La fase que pudimos probar 
80 desarrolla en el interior 
de un restaurante chino 
lleno de enemigos 


La colabaraciún en- 

tre el estudio de desarrollo que 
Midway Games tiene en Chica- 
go y el director John Woo ha da- 
do como resultado un título de 
acción en tercera persona que tu- 
vimos la oportunidad de probar 
en exclusiva durante la feria. La 
trama sigue el argumento de la 


los disparos de los enemigos. 

Los movimientos más increíbles 
y el ballet time más exagerado 
adornan su jugabilidad, que se 
promete tan frenética como los 
filmes en los que se basa. El pró- 
ximo mes de marzo estará dispo- 
nible para ambas consolas de 
nueva generación. 


película Hard Boiledy además re- 
pite protagonista, el actor Chow 
Yun-Fat. Una interacción total 
con los escenarios le permitirá 
saltar por encima de las mesas, 
deslizarse por barandillas, colgar- 
se de las lámparas y protegerse 
tras las columnas mientras todo 
su entorno se hace añicos ante 






Kane & Lynch: 
Dead Man 

(XBC3X esa) 

GÉNERO; Acción 
FECHA; 2007 


Fatal Inertia 

tpsai 

GÉNERO; Conducción 
FECHA; Marzo 2007 


Segura que todos voso- 
tros recordáis aquel juego de 
Atari para Playstation 2 que os 
proponía poneros en la piel de un 
especialista de cine mientras rea- 
lizaba las maniobras más arries- 
gadas a bordo de todo tipo de ve- 
hículos. Ahora se anuncia su se- 
cuela, esta vez de la mano de 
THQ y programada para la prima- 
vera de 2007. Esta vez serán 
seis películas diferentes, con 
ambientes que van de Mad Max 
a los típicos filmes de gángsters. 
Más de veinte vehículos estarán 
bajo el control del jugador, que 
tendrá que efectuar trompos, 
saltos, explosiones, persecucio- 
nes, tiroteos y demás. 


El nivel de dificul- 
tad ha sido bastan- 
te rebajado con 
respecto al título 
original, que llega- 
ba a resultar frus- 
trante. 


La Feria Europea del Videojuego de 
Leipzig se consolida como el mejor 
escaparate para mostrar las últimas 
novedades del sector 






txist Planet 

(XBDX 3BO] 

GÉNERO: Aventura/Acción 
FECHA: Principios 2007 


El juego esta siendo desarro- 
llado por Paradigm 
Entertainment, una compañía 
con no demasiada experien- 
cia en el sector. 


[XBD X BEa/R5B/PB5] 

Stuntjnan 2 









Rague Galaxy 

[F>ee3 

GÉNERO; RPG 
FECHA; Febrero 2007 


Rauman Raving 


i fmsñm-iB 


M 


[RSa/XaDXy^lC) 
GÉNERO: Plataformas 
FECHA: Noviembre 2006 


Mortal Kombat 

Annageddon 


[P55^0<BaX] 


Para su despedida 

de las consolas de la actual gene- 
ración (ya se ha anunciado una 
nueva entrega para Xbox 360 y 
PS3) Mortal Kombat reúne a cin- 
cuenta luchadores de su pasado, 
presente y futuro. Por si no fueran 
suficientes, también existe la op- 
ción de crear a tu guerrero modifi- 


cando una gran cantidad de pará- 
metros. Lo mismo podrás hacer 
también con los controvertidos Fa- 
talities para dar rienda suelta a tus 

//El juego más 
completo de la 
saga// 


instintos más bajos De esta ma- 
nera, se convertirá en el juego 
más completo de la saga Otras 
de las opciones de juego inclui- 
rán carreras de karts entre los 
luchadores en versión super-de- 
form.ed y un modo aventura 
mucho más complejo, aparte de 
las capacidades On-line 


Podras diseñar tu propia manera de acabar con 
tu rival una vez vencido 


HiT' 










Playstation 2 


PlayStation.Poruibie 


Primero tendrás que conquistar tus propios miedos. Cuando lo consigas, 
podrás derribar violentos cazas con dos jugadores en Playstation 2 y hasta 
cuatro jugadores en PSP' \ pilotando uno de los 30 aviones auténticos en 
los dos nuevos capítulos de las épicas series de Ace Combat. Conquista los 
cielos antes de que ellos te conquisten a ti. 

acecombatgame.com 


ACECOMBAT^ 


Próximamente también en PSP 



iW 











Metal Bear Salid 
Portable Ops 

IPSPl 

GÉNERO: T. Espionage Action 
FECHA: 2007 


Mart»l Kambat 

Unchalned 

[PSPl 


Un nuevo capítulo de la sa- 
ga, desarrollado por un estudio de 
programación americano de Ko- 
nami en exclusiva para PSP rela- 
tará los orígenes de la pesadilla 
que se vive en el pueblo La histo- 
ria arranca cuando un camionero 
llamado Travis llega al pueblo, y si- 
gue con su lucha por salir vivo de 
allí. Las peculiaridades de la portá- 
til han hecho que el desarrollo 
cambie radicalmente con respecto 
a los anteriores capítulos. Ahora la 
cámara está situada tras la espal- 
da del protagonista y la acción tie- 
ne un papel más importante 


Los combates serán mucho más protagonistas en esta entrega. El jugador tendrá 
muchas más posibilidades de ataque y de defensa, incluidas maniobras de evasión al 
más puro estilo de los «Quick Time Events» de Shenmue 


Sllent mil 

Origlns [psr] 


La primera entrega que 
aparecerá para PSP de la saga 
de lucha más polémica será una 
especie de versión de lo que se 
ha visto en las conso- 
las mayores Para em- 
pezar se incluyen seis 
personajes exclusivos, 
como Jax o Kitana, que 
llevaban mucho tiempo 
apartados del escena- 
rio de la lucha El mo- 
do /Congi/esf también 
estará presente en forma de 
aventura en tercera persona en 
la que controlarás directamente 


al personaje por un escenario 
abierto, mientras se relaciona 
con otros individuos y se enfren- 
ta a las luchas. Por supuesto el 
modo multijugador 
también estará a tu 
disposición, así como 
toda la carga de violen- 
cia explícita en forma 
de Fatalities (cada es- 
cenario contará con el 
suyo propio) Por si 
fuera poco, y si te can- 
sas de la lucha, podrás probar 
otras modalidades como el aje- 
drez o el puzzle. 


//Poco 
tendrá que 
envidiar a 
las otras 
versiones// 
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fiíHiem > Simulador do gomtjermmo FomMitn DVD-ROM rcMT»p<nnín > Rockstar Gomes PrmironwMlnr » RocKstar Voncouver FMt‘> > Escudos Unidos 

Canis Canem Edit 


Objeto de contraversia y rumorología. nos fuimos 
hasta Londres para darle un primer vistazo 



f CORRE aUE 

te PILLO 

Préparate a correr como 
un loco V meterte en 
alguna papelera o 
armarlo si eres 

L demasiado J 

gamberro. 


En Racks- \ armarle 
tar lo tienen déme 

claro: «declaracio* 
nes de gente sin hu- 
mor». Asi califican las alarmis- 
tas especulaciones que la pren- 
sa americana, azuzada por el 
Führer de la cruzada antiviolen- 
cia en los videojuegos. Jack 
Thompson, ha vociferado du 
rante meses en torno a Canis 
Canem Edil, el primer titulo do 
Rockstar Vancouver 
Lo cierto es que después de que 
Thompson empezara a clamar 
que el juego iba a ser un «simu 
lador de Columbine» (la masa 
ere entre alumnos en un institu 
to norteamericano), y finalmen 


m jg demandara a Ta- 
ke 2 exigiendo po- 
der echar un vistazo al 
juego antes de su salida al 
mercado (en aras de la salva- 
guarda moral de los jóvenes es- 
tadounidenses), las opiniones 
respecto a Canis Canem Edit 
han basculado entre los que veí- 
an un intolerable simulador de 
violencia escolar (la prensa, 
principalmente) y quienes veían 
en los plazos y justificaciones 
de Rockstar una bajada de 
pantalones. Así pues, nos fui 
rnos hasta Londres, invitados 
por Rockstar, a comprobar de 
primera mano qué es exacta 
mente Canis Canem Edit. y ■ 


Jimmy hopkins w i 

deberá evitar la MI jlÉ ■ 

expulsión duran- |L 

te su año en ^ 

Bullworth. Los 

diferentes grupos 

no se lo pondrán ^ ' 

fácil; desde los \ 

Bullies, el primer 
incordio, hasta los 
Greasers - aspirantes a mote- 
ros sin olvidar a los Nerds, 
los Peppys y los Jokers, Jimmy 
deberá ir superando misiones 
durante cinco capítulos para 
ganarse el respeto de todos 




Aígunás infracciones atraerán más rápido la atención del profesorado. 
Meterse con alumnos pequeños, por ejemplo, es sinónimo de problemas. 


Bajo la atenta mirada de un supervisor, y con límite de tiempo 
Jimmy tendrá completar tediosas tareas si se pasa de la raya. 


de armas de fuego o 
corte), si bien bajo un 
control severo medíante 
el sistema de castigos; 
cuando se infrinjan las 
normas del centro, la 
barra de ''faltas" junto al 
mapa se llenará hasta 
que un profesor nos pille 
y lleve al director. Este 
impondrá castigos que el 
jugador deberá comple- 
tar, como cortar el césped 
o limpiar el patio. Nos 
aseguran que no serán 
divertidos, precisamente, 
revelándose así como un 
astuto sistema de control 
integrado en la historia. 


■ La mayor contro- 

■ versia en torno a 

i Can!» Canem Edif 
^ era la posibilidad de 
que contuviera la 
ultraviolencia de un 
GTA. Pese a las 
muchas semejanzas 
en el interface y el 
desarrollo general 
con dicha franquicia, 
Rockstar ha tenido 
cuidado en no posibi- 
litar "masacres de ins- 
tituto", según nos 
dijeron. El juego per- 
mite violencia no letal 
(esto es, peleas a 
guantazos, pero nada 



1 ^ ^ 


PI_AYSTATIDN 5 




■ qué hay de cierto en tanto ru- 
mor descontrolado. Y podemos 
responder ya: nada. Lo que he- 
mos visto en el pase en exclusi- 
va ha sido una comedia 
de instituto, en clave de 
acción, al estilo Rocks- 
tar; con pasión por la 
caricatura, el humor 
desprejuiciado y el corte 
de mangas. No hay na- 
da en Canis Canetn 
£dit que no hayamos 
visto ya en las pantallas de cine, 
por ejemplo, desde La Revan- 
cha de los Novatos a Napoleón 
Dynamite. Más la intención de 


crear un compendio de todas 
las experiencias típicas de cole- 
gio: bromas, peleas, castigos, 
primeros besos... Canis Ca- 
nem Edites un gran- 
des éxitos de instituto. 

El juego nos lleva a tra- 
vés de un año lectivo en 
Bullworth Academy, la 
última oportunidad de 
Jimmy Hopkins, un chi- 
co problemático pero 
de buen corazón, para 
convertirse en un muchacho de 
provecho. Hay violencia, sí, pe- 
ro, ¿es que nadie se ha peleado 
en el colegio? stan by 


//El film 
Napoleón 
Dynamite 
es un 
claro 

referente// 






-S r.A.,- 
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Defend Bucky es la primera misión 
que Jimmy encuentra al llegar a 
Bullworth. Uno de los empollones 
le pide que ayude a Bucky antes de 
que los matones del colegio aca* 
ben con él La primera recompen- 
sa: un monopatín, el principal 
medio de transporte. 



En Halloween. Gary, uno de los primeros amigos 
que Jimmy hace en Bullworth, le reta a pasar del 
trato y dedicarse sólo al truco. Disfrazado de esque- 
leto. deberá explorar el patio del colegio buscando ^ 
alumnos que le encarguen bromas concretas que 
hacer sobre el resto de alumnos; tirar bombas féti- 
das. huevos, cartelitos en la espalda, etc. Los bro- 
mistas poco cuidadosos no la superarán. 


Gary propone a Jimmy hacer The Big Prank (la gran 
broma). Después de encontrar un perro que les pres- 
te una cantidad considerable de excrementos y aba- 
tir a su dueho, poco conformo con dicho préstamo, 
meten el «regalito» en una bolsa de papel, buscan la 
puerta del entrenador en el colegio, te prenden fuego 
a la bolsa, y, tras hacer sonar la alarma de incendios, 
esperan pacientemente el resultado... 




Russell In the Hole es la última misión del 
primer capítulo del juego, que está dividido 
en cinco. Gary tiende una trampa a Jimmy. 
ya que su Intención es controlar el instituto. 
Jimmy se encuentra con que Gary le ha ven- 
dido a Russell. el matón más bruto del cen- 
tro. Tras vencerle, los matones no le moles- 
tarán nunca más, y podrá visitar el Pueblo. 





En Panty Raid, tras pillar al entre- 
nador comprando pornografía, 
éste le pide a Jimmy un favor: 
recuperar del edificio de las 
chicas algunas prendas de 
ropa que ha perdido estando 
encargado de la colada: unas 
cuantas braguitas. claro. 




Beat Rumble ai ir a reco- 
ger su trofeo, varios de 
los Preppys empiezan a 
. molestar a Jimmy. 

Cuando le roban su 
trofeo, éste les perse- 
guirá para darles un 
buen repaso. 







En Jealous Johnny, Jimmy tendrá 
que ayudar al jefe de los Greasers. 
quien sospecha que su novia. Lola, 
está siendo demasiado cariñosa 
con Gord, el líder de los Preppys. 
Jimmy tendrá que buscarles y 
obtener pruebas fotográficas de la 
infidelidad. 


En Race the Vale. Jimmy participa 
en una carrera de bicis por la zona 
rica del pueblo. La bicicleta se mane- 
ja igual que en GTA, machacando la 
X para ir más rápido. Aunque aquí 
podemos arrojar cualquier proyectil 
que tengamos, o golpear con el 
puño al competidor más cercano. 



L 



Bait es la última de las misiones a 
la que pudimos jugar. En ella. 
Johnny. cabreado hasta el infinito, 
le pide a Jimmy que haga de carna- 
za para atraer a Gord y sus mucha- 
chos a un almacén abandonado, 
donde dar buena cuenta de ellos... 
con la ayuda de Jimmy. claro. 
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BGrifjro > Acción Farrnatü > DVD-ROM Lumi iania > Take 2 
Leeds / RockStar North Pci\<^ > Reino Unido 


RockEtar demuestra lo que ha aprendida en el última ana 


Pese a la Idecepción que 
supuso la rácana versión de Li- 
berty Citv Stohes para PS2. todo 
parece indicar que la nueva entre- 
ga de la saga devolverá a los chi- 
cos de RockStar el huequecjto 
con e! que siempre 
habían contado en 
nuestros corazones. 

Como anuncia su 
nombre, la historia 
esta ambientada en 
Vice City y protagoni 
zada por Vic Vanee, hermano de 
Lance, que aparecía como secun- 
darfo en la cuarta entrega de la 


cialmerne en las toxturas ^en la 
distancia de modelado, que se ha 
visto considerablemente amplia- 
da. Ademas; los programadores 
aseguran que el juego contará 

in tama- 


sene Y del. que huboí que desha- 
cerse entonces por soplón. Para 
explicar siif aparición en este título 
se ha situado la acción dos anos 
antes de los sucesoé del mítico 
GTA Vice City. De esta forma. 

aunque encontraremos 
muchas localizaciones 
conocidas, la ciudad 
está en. un momento 
de plena expansión y 
habra negocios y edifi- 
cios diterentes a como 
losVecordabas. En el plano gráfi- 
co,das mejoras hacen eviden- 
tes desde el primer vistazo, espe- 


con un mapa que dobla 
ño al de Liberty City Stenes y un 
número total de polígonos mayor 
que el que conformaba et título 
que Tommy Vercetti protagonizó 
en PS2. Siguionilü ct>n los datos 
técnicos, esta entrega pi omete 
mejorar a su antecesora portátil 
en cuanto a la Inteligencia Artifi- 
cial de los personajes no jugadles, 
así como paliar el aunyping, el re- 


//Las mejoras 
en el plano 
técnico son 
evidentes// 






Nuevos venicuiu» 
moverte por dondi 
quieras. Recuerda, « 

si, que esta vez 

también podrás 
^ nadar. . 


curso pái4fíhor^tirííru*mória que 
con fre- 
cuencia peutones o vehículos 
idí^nticos eñtro>sif Coi{ lo que nos^ 
han dejado jugar hasta^ahora, po- - 
dennos dat fe de qiíio las misiones"' 
serán no sólo másfaiqas, sino 
también más variadas en su 
desarrollo. Así, por ejohnplo, 
en la fase bautizada como 
Turn On, Tune 
Oüí tu objetivo sei a 
acabar con una sene 
de antenas con la^s cjue . ^ ^ 

la DEA está interci‘p pp 
tando las comunicaciof 
nes de los hermanos- 


Vanee; para ello, tendrás que evi- 
tar a la policía mientras conduces 
hasta el primer qi upo de antenas. 
Tras destruirlo, te tocará poner a 
prueba tu habilidad a los mandos 
de un helicóptero que espera en 


la azotea. Con él, ()(>dia3 cruzar la 
mudad y atei ilzai céica del si- 
yuiehte grupo de aireñas antes 
de que se acabe el tiempo. He- 
chóJevSto, todo un despliegue poli- 
Gifil.f(in( iluyendo SVVAt y agentes 
al (ístilo Corrupción tv Minmi) lle- 
gaiír oliendo tus seis. Estrellas de 
iKíísecuGión, y (u únjea escapato- 
HtfiSerá una visita al siempre = 
corrido Pay'fi Sfjra^^ñ otro lado. 
V ( Orno os deiallaremos en el pm 
'iimo número; el juegonriGluire un 
modo totalmente nuevofhamado 
l mpire Buildinp, en ‘^rciue podras 
u‘( rentar hasta 30 nego( ibS de di- 
Ieu5nte ámbito 


SUPÜRNENA 


[destruye un nt'ifot io tie la 
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Bénera > DEportlvo Formato > DVD-ROM Comp3f il«> > Konaml 
Programador > KCET Pal=> > Japón 



-rf:^!rder%muna-.a. 


llama International 
;hal\enge v es una 


Pro t.valutian Saccer 


B 


Hace un par de sema- 
ñas, la versión beta que mandó 
Konamí provocó tantas dudas en- 
tre nosotros que alguno llegó in- 
cluso a apuntar el final de reinado 
de PES. Aunque el aspecto del 
juego era realmente espectacular 
e infinitamente superior a PES5, la 
jugabilidad era tan asequible, tan 
fácil que aquello no tenía gracia. 
Alguno recordó que la versión ni- 
pona no tenía mucha dificultad... 
pero nadie recordaba goleadas ti- 
po 6-0. Cuando ya nos temíamos 
lo peor, cuando ya pensábamos 
que Konami estaba intentando 
conquistar a los que siempre criti- 
caron su dificultad, llegó esta ver- 
sión y las aguas volvieron a los 
cauces tradicionales. 

PES6 será, si no hay más reto- 
ques importantes en materia de 
jugabilidad. el mejor Pro de todos 
los tiempos, sin apenas posibili- 
dad de discusión. Es el más es- 


van a depender de anticiparse y, 
sobre todo, de saber situarse co- 
rrectamente en el terreno de jue- 
go. Un simple disparo a puerta o 
un pase teóricamente sencillo 
pueden ser un completo desas- 
tre sólo porque la postura del ju- 
gador sea un pelín forzada. Los 
rechazos, los choques, las caí- 
das, el desplazamiento del ba- 
lón sobre el terreno mojado... 
todo ha sido perfectamente 
calculado y es tan realista 
que pone los pelos de pun- 
ta. Siempre se ha dicho 


//El grado de realismo alcanzado en la 
animación de ios jugadores es 
simplemente impresionante// 


pectacular, el mejor animado, el 
más inteligente, el más realista, el 
más completo, el más novedoso, 
más divertido... y todo lo que se 
pueda decir. Es cierto que estas 
mismas cosas se han escuchado 
cada vez que ha aparecido una 
nueva versión, pero nunca tan jus- 
tamente como ahora. Para los que 
tengan la sana costumbre de pro- 
bar todos los Pro. es el Winning 
Eleven 10 con algunos pequeños 
retoques en su jugabilidad. Por lo 
que hemos podido observar, aquí 
resulta un poco más complicado 
defender y, en ocasiones, de nada 
sirve pulsar la antes siempre infali- 
ble «X». Ahora defender y atacar 


- V v.í 




El qus bien podría ser el último PE5 para 
Playstation 2 será, posiblemente un año 
más, también el líder indiscutible del genera 


■ 
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lAhieva IVIasl:er League! 


que era casi como ver un partido 
de verdad, pero es que ahora esa 
sensación también se percibe ju- 
gando. Es posible que los rivales 
de PES6 hayan evolucionado mu- 
chísimo y su juego tenga más 
consistencia que nunca... pero al- 
go nos dice que, salvo un error de 
programación de última hora, este 
año van a volver a sufrir una nueva 
derrota. Si PES5 ya fue el juego 
más vendido el año pasado de Ko- 
nami, PESSes posible que llegue 
a cifras sólo al alcance de los más 
grandes de cualquier género. Si 
pese a sus tradicionales carencias 
(licencias, competiciones, comen- 
tarios, juego en red... etc) Pro ha 
conseguido un éxito tan extraordi- 
nario, ahora que ya empieza a con- 
tar con todo, no se puede estar 
seguro de conocer su verdadero 


Aunque se han incorporado nuevas competiciones, 
Master será, un año más, el modo estrella del juego. 
Siempre ha sido así, pero es que ahora, además de 
un nuevo diseño y más opciones, también se podrá 
jugar en red. Antes de comenzar la competición 
podremos configurar el torneo combinando cinco 
parámetros distintos que determinarán la dificultad 
del mismo. Dificultad de juego, dificultad general de 
la competición, jugadores ficticios o reales, evolución 
de los futbolistas y, para terminar, grado de facilidad 
de los traspasos. Después de probar el juego con las 
opciones por defecto, os podemos asegurar que las 
vamos a pasar canutas desde el principio si nos 
decantamos por el equipo de Baroja, Espimas y 
demás jugadores ficticios... sobre todo al llegar a pri- 
mera división. 




Q1 f«lect rr.*tch dtfficuity 

Q2 S«Uct Maitter Lcasue iev*l 

Q3 Solüct openina fixturc membors 

C4 S«t»ct d»velopmrnt fjnctioot il c 
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Corifíi-m 


- 


C3I 


ENTRENAMIENTO 

Han añadido nuevos 
retos de habilidad y 
también nos costará más 
superar los ya clásicos. 


CURIOSIDADES 

En la tienda hay algunos 
balones muy peculiares. 
A la postre, serán lo 
típico de esta temporada. 


techo. La calidad de este PES6y 
la razonable sospecha de estar an- 
te el último Pro para Playstation 
2 pueden disparar las ventas hasta 
agotar existencias. 

Si en los días que faltan para que 
salga a la calle consiguen que ca- 
da equipo tenga su indumentaria 
y jugadores y que los comenta- 
rios sean un poco mejores que en 
anteriores ocasiones, PES6 arrui- 
nará todos los sueños de sus riva- 
les sin remisión. Si no, aún con 
todos sus fallos, seguirá siendo el 
mejor de todos los juegos de fút- 
bol para PS2. delúcar 




MVP 

Al final del partido de 
algunas competiciones la 
máquina selecciona al 
jugador más valioso. 


En esta imagen podéis ver una 
de ¡as grandes novedades de 
esta edición: El estadio 
Santiago Bernabéu. Aquí le 
llaman el Estadio Gigantes. 
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bagazos, 
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ria de las relaciones entre el cine y 
los videojuegos. En el mismo año 
en que hemos visto resucitar a 
Marión Brando gracias al juego de 
El Padrino, vamos a descubrir qué 
habría pasado si Tony Montana {Al 
Pacino) hubiera salido vivo de la 
última escena de El Precio del Po- 
der. la célebre película de Brian de 
Palma. Si aquel film estaba escrito 
por Oliver Stone, el videojuego de 
Radical ha contado con David Mc- 
Kenna {American HistoryX, Blo\M 
como guionista, aunque tú serás 
finalmente quien decida cómo se- 
rá el regreso de Tony Montana a 


construyendo tu impe- 
rio desde abajo, trapicheando con 
camellos, liquidando a aquellos 
que te traicionaron y amasando 
una nueva fortuna. La mecánica li- 
bre de Scarface The World Is 
Yours recuerda inevitablemente a 
los GTA, aunque con una impor- 
tante diferencia: Aquí TÚ ERES EL 
JEFE. Tú eres el que das las órde- 
nes y el beneficiario directo de las 
grandes cantidades de dinero que 
mueve el tráfico de cocaína en el 
Miami de principios de los años 
ochenta. Usarás tu carisma y chu- 
lería para mantener a raya a la poli- 


Entre los 95 temas licenciados hay éxitos de los 80 (rock, 
pop, música latina) y canciones más actuales, incluyendo 
una de la Mala Rodríguez. 


- ¡NO ospr.roho eso! 
itoder. disparas como ci cuto 


Presión de ios 
bandas «*S0 


BRAZO 

DESMEMBRAR 


no, CERDO ^ 

lidor de Bolas 
orno la espuma 
licas a insultar a 

\ gnemiQOS 

lientras los 
iilminas a A 


I»» lO-.iMCU» 


Bolas+20 


t < MUto Itiirniiin/ U K» 

’H.Jr-jurí 

I: OirVI 


mi/ClAS 0( fLNY 


lu 'iipm > Slrnuladtjr df? Nnn ntmfU ííiUeí lurmi.iln > nVD-RÜM l.nmij. ii iíi j VíviMidl 
Unlvi^rsnl Pmi jiniiirif li u > F^atlíríil I=nrF.‘rrníniTii?nl > Qinndñ 

El Precio clel Poder 


The World is Yours 



Presión ck tas 
bandos •’bO 


que no te vikw« a nii casa y la uli1ua« m algo roeior 
hi» hta bicfv f luego i»e dejas (3üeand|^M<xt to saba w ^ 


- iCeniti muer»* 
líe MT a dar el pasaporte, vato 


oln'' No me tientas, pero si no me llegas ni a la suela üe tos zapatos 


El juego, como fa película, 
sitúa la acción en el Miami 
de principios de los 80. De 
ahí lo de conducir un 
DeLorean (Regreso al Futuro) 


cía y las pandillas rivales. 
Podrás recuperar tu man- 
sión sobornando a los de la Di- 
visión Antivicio, ligarás con chicas 
usando el lenguaje más zafio que 
se haya oído en un videojuego, y 
podrás reclutar matones a sueldo 
para desempeñar 
aquellas misiones 
demasiado sucias 
para la reputación 
de Tony Montana. 

Podrás robar co- 
ches y lanchas al estilo GTA o, 
mejor aún, comprarás vehículos 
con el dinero de la droga y podrás 
pedir, teléfono celular en mano, 
que te lo traigan a cualquier punto 
de la ciudad. Violento y extrema- 


damente duro, Scarface promete 
levantar polémica por la crudeza 
de sus imágenes y la naturaleza 
de los negocios de Montana. Es lo 
que tiene encarnar a un auténtico 
dealer, un camello capaz de trapi- 
chear con unos cuantos gramos 


//Tony Montana es el orgullo de 
cualquier madre: asesino, ladrón y 
narcotraficante// 


de «perico». O con toneladas. El 
juego ha mejorado mucho gráfica- 
mente desde la última versión 
mostrada en el E3, y cuenta con la 
imagen de Al Pacino, aunque no 
con su voz (aun así, su imitador lo 


borda). El resto del reparto de 
voces es impresionante (medio 
Hollywood ha participado po- 
niendo voz a secundarios) y la 
banda sonora ofrece 95 temas 
licenciados con los que podrás 
deleitarte mientras reconquistas 
las cuatro grandes áreas 
de la ciudad. El próximo 
mes analizaremos el 
juego y te ofreceremos 
algunos consejos para 
convertirte en el nuevo 
rey del crimen de Miami. Sólo 
necesitas falta de escrúpulos, 
mucha sangre fría y total des- 
precio por la vida humana. Nada 
que no hayas hecho en tu día a 
día habitual. imemesis 


Vida y andanzas 
de un cabrnnías 


La vida de un narcotraficante no cono- 
ce los domingos ni las fiestas de guar- 
dar. Para reconstruir tu imperio tendrás 
que empezar desde abajo, vendiendo 
la coca a los camellos directamente y 
jugándote el pellejo con las bandas 
rivales. Cuanto amases una fortuna 
podrás reclutar a unos cuantos sicarios 


lim » ijtruui nonon 
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OVO-POM f :;íi ¡ / ’ 1 > 1 

Pifi^ ^^statíos UrUtícHi 


alíen Ffínnot 
’anrte*rnic Studic» 


or. Mata un hippy. 


ne nuevos poderes ien Ae\ es* 

S ‘ ) ultracueH'K?. n^.as ap^-pi do 
los cmcueina. ahora puoti^ irv 
wjoctrse en cuerpos '^ornaros y 
ducir a quier^es le rodeap uor^ 
plosiones de fiowe" pi»vi'eh tie- 
\ ganas y posibrlida* 

Ctes de \ j 0 ! íRusid. Japón. Ingla 
Estados Unidos ) lo 
no - nab( r suavisatío Pan- 
demic Stiidios en Iq ni,ás rTíini- 
rrto es v descae rama sentido 
de 3?» di'sti. ución ir.' masa do a 
pnmera ent oga y d visión del 
géneio hu; ooroe esoe 


Deta ae dstasecuH 

■jy c?s:ir i'^’e Destroy aJ^M 
íunciO'-^ ■ .lún a nve« 
pn rv ‘ . o pero S US *dtW 

’d s : . -'U '? '• CryptO vue'vtB 
.írc' p'.; 'eta. p^^co susniuyerl 
K .m-^rtorno d€ i3S años 
!/ ou o t:en furicionó^d^ ' 
.¿r h v;-*. malvado y 
■nta, pof la década de* "u 
' y no ía gi r *os f ito'itt 

nta. Cryp^tit: le n joves j* 


víA^ r-fi %ii pfédecesn; y .-a üe 
pA)ói rnuy prometedr^;; nues‘- 
.ii-snigena puede lanzar \jr Q~^-^ 
de Meteoro do tamaño ^espeta- 
ble dOtxe Que deseen tie- 


JOHN TONES 


Uñ htppy ,^híchafrado un macrofasti- 
. j/ Ur ‘vetaonto .ifrassndo cssá-arco 
ns, Fantasías parvat^ ,^ hechas realidad. 


En Japón 
{observen e! 
detalle del 
nin¡a del 
fondo! o en 
Londres. 

Crypto víais en 
pos de la exter- 
mir\ación total. 








Er¡fí[“ii¿do seepaderará de tu Xbox 360 con 
aéta! c:||nvG(teián del shooter en primera 
qué ha triunfado en PC 


■k ^ 


' “B ¡li 


El tuívs y (ti*- Morn 
|Ll ííota ai iufffjo dp un 

.irntepnfp fmiu*^tantv 


(j 3 ¿*fiieru > Shooter 3D FumKJto > OVG-ROM 9 Cunipuinui Vlvendi Bames 
Pragninkujnr > Oay 1 Studios / Mcarrallth P.jís > EE.UU 


Uno do los mejores ex- 
ponentes de lo que un PC pue- 
de realizar a nivel gráfico dará 
el salto el próximo mes de no- 
viembre a la nueva generación 
de consolas. EE.A.R. (siglas de 
First Encounter Assault Recon) 
es un thrillerúe acción y terror . 
que se desarrolla íntegramen- 
te en primera persona, y 
que ha basado su éxito, so- 
bre todo, en el impresionan- 
te despliegue de efectos gráfi- 
cos de última generación y en 
los sustos que proporcionaba al 
jugador. La historia narra las an- 
danzas de un grupo militar de 
intervención rápida que asalta 
un complejo de investigación 
con el objetivo de liberar un 
grupo de rehenes de una orga- 
nización criminal. Pero algo sale 
mal y el grupo entero es elimi- 
nado de una forma brutal por 
una extraña fuerza. Sucosos po 


• - 










ranormales, niñas que acongo 
jan, bullet-Time y enemigos que 
parecen sacados de Warhammer 
40k son algunas de las claves de 
un juego que también aparecerá 
en Playstation 3 (cuando se 
lance la consola aquí, claro está). 
Por cierto, los desarrolladores 
originales son los mismos que 
crearon Condemnod: Crimina! 
Origins. cwARAfAN 




XBOX 360 





hHi iHm > Musical f urrii. iUj > DVD-ROM 
Cnrripeania > ActMsInn PrcjgramacJnr > Red 
□ctane/Harmonlx rviis > Estadas Unidos 


Eui 
Her 


Activision confirma fecha de 
lanzamiento y desvela gran 
parte del repertorio guitarrero 
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Canciones confirmadas i 

AERQ5MITH 

. Last Child 

AUGE IN EHAIN5 

Them Bones 

ALEMAN BRGTHER5 BAÑO . 

. .Jessica 

ANTHRAX 

. .Madhouse 

: AVENBED 5EVENF0LD 

Beast And The Harlot 

BLACK 5ABBATH 

. .War Pigs 

BUTTHOLE 5URFER5 

Who The Hell Was In 
My Boom Last Night^ 

CHEAP TRICK 

. .Surrender 

OICK DALE 

Misirlou 

□RI5T 

Arterial Black 

EUN5 N‘ R05E5 

Sweet Chdd 0' Mine 

HEART 

Crazy On You 

KI55 

Strutter 

LAMB ÜF BOD 

Laid To Best 

LYNYRD 5KYNIRD 

Freebird 

MEBAOETH 

Hangar 18 

MOTLEY CROE 

Shout At The Devil ; 

NIRVANA 

Heart Shaped Box 

PRIMU5 

John The Fisherman * 

REVEREND BORTON HEAT 

Psychobilly Freakout 

RU5H 

YYZ ‘ 

5P1NAL TAP . 

Tonight l'm Going To . 

Rock You Tonight 1 

5TONE TEMPLE PIL0T5 

, . .Thppin' On A Hole In A ■ 
Paper Heart ¡ 

THE POLICE 

. . .Message In A Bottie 

THE PRETEN0ER5 

, . .Tattooed Love Boys ] 

THE ROLLINB 5TONE5 

. . .Can't You Hear Me ■ 

Knocking i 

VAN HALEN 

, . .You Really Got Me j 


'^ReflOY! 


Red Octane ha me¡oraao el modo de do9 
¡ugadores. Podras elegir entre guitarra 
solista, de acompañamiento o bajo. 


La gran sensación musical 
del año en PS2 tendrá su conti 
nuación el próximo 1 0 de noviem- 
bre, cuando Activision ponga a la 
venta Quitar Mero II. De momen- 
to, nos han confirmado que el jue- 
go se venderá por separado y en 
un pack junto a la guitarra Gibson 
SG de color cereira (disponible 
hasta hace unos meses en exclu- 
siva en la tienda On-line de Red 
Octane). Nos quedamos con las 
ganas de ver un mando/guitarra 
inspirado en otros modelos clási- 
cos de Gibson (como la Xplorei o 
la FIying Vi, pero la dec(3pción du- 
ra poco al ver la lista de cancio- 
nes. ya confirmadas, que ofrecerá 







^ Quitar Hero II Temas de Aeros- 
mith. Guns N' Roses, KISS. Black 
Síibbath, Van Halen (versionando a 
The Kinks), Nirvana o Motley Crüe 
con los que volver a coronarnos 
Reyes del Metal. En solitario o en 
ol mejorado modo para dos juga- 
dores. donde podrás elegir entre 
tocar la guitarra solista, la de 
acomji^ñamiento o el bajo. En la 
redacción tenemos una beta con 
ocho canciones y nuestra PS2 
acabó echando humo. nemesis 

//Hijos del metal, apuntad 
esta fecha: 10 de 
noviembre// 
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f- inal Armada 



coalición 
¡na pretende 
r los recursos 


I 469 gracias 


1 cacique 


5i creías haberlo visto todo dentro de la ciencia-ficción. Final 
Armada te sacará de tu error 


//Hace gala 
de un guión 
brillante y 
un genial 
desarrollo// 


Suele suceder en aigu- 
na que otra ocasión, que un juego 
nnodesto brille con luz propia en el 
catálogo de una consola. Se trata, 
por regla general, de jue- 
gos que no cuentan con 
el respaldo de ninguna 
compañía importante ni, 
por consiguiente, de una 
poderosa campaña de 
publicidad. Sin embargo, 
se encuentran por enci- 
ma de la media precisa- 
mente porque sus desa- 
rrolladores han podido contar con 
una mayor libertad y una menor 
presión para plasmar sus ideas. 
Final Armada entra en esta cate- 
goría. Se trata de un título que, 
aparentemente, no ofrece nada 
distinto a otros juegos dentro de 
su género: una invasión alieníge- 
na amenaza la estabilidad de un 
planeta {Taro 469) y una Corpora- 
ción se ve obligada a liberarlo. 
Aquí empiezan y terminan las si- 
militudes: para empezar, Final Ar- 
mada abandona la tipología sho- 
ot'em-up que caracteriza a otros 
productos de la ciencia-ficción pa- 
ra adoptar un estilo propio muy 
marcado. Desde la cabina del tan- 
que Aggressor deberás recorrer la 


variopinta superficie del planeta a 
liberar al tiempo que puedes soli- 
citar cobertura aérea a la nave 
Wingman, fiel compañera de in- 
cursiones. La interfaz es 
fácil e intuitiva; el guión 
es sólido y lleno de giros 
arguméntales sutiles 
que acaban conduciendo 
la trama por insospecha- 
dos caminos, situando al 
jugador en encrucijadas 
morales al replantearse 
la legalidad de la misión 
de supuesto rescate. Al margen 
de la reiteración en las misiones, 
estamos ante un buen juego. Y 
muy serio. . . edward van helgen 
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Oir ge OF Herberu 


^ inal I- antasy Vil 


Descubre la historia que se oculta detrás del personaje 
más misterioso de Final Fantasy Vil 



La imbarrablB huella /descubre que un gt;upo militar co- 
que dejó a todos i55“juga¿ores que nocido corrtirSkepground (surgido 
probaron la experiencia con Final de las cenizas de la malvada corpo- 

Fantasy Vil hizo que, muchos egos ración Shinra) tiene otras intencio- 





después, Square Enix decidiera mes. El protagonista guarda en su 



intejbr elísecreto para liberar una 
fuerza terrible, y este grupo inten- 
tará aprovecharse de ello. En esta 
aventura, Vicent conocerá también 
muchos secretos de su pasado 
que permanecían ocultos, y se en- 
frentará a su futuro. Pese a la gran- 
deza de la saga en la que se basa y 
su innegabje espectacularidad grá- 
fica, este shooteren tercera perso- 
na (aunque existe también la op- 
ción de jugarlo en perspectiva suD- 
jetiva) no obtuvo muy buenas^críti- 
cas tras su lanzamiento en Japón. 

El deficiente control: del personaje, 
la escasa Inteligencia Arti- 
ficial de sus enemi- 
gos, lo repetitivo 

de su desaí ro- / agolpe 
lio y, sob^ to- i ^ pggar de qu 
do, un serví- f armas de fuego 
cío de juego I principad fom 


lanzar una serie de productos de 
entretenimiento de diversa índole 
basados en aquel mítico título. Uno 
de ellos, el que ahora nos ocupa, 
fue lanzado en su país de origen a 
principios de ano, y será distribuido 
en nuestro país en el mes de no- 
viembre de la mano, una vez más, 
de Proein. Dlrge Of Cerberos se 
desarrolla tres años después ele 
los acontecimientos relatados en 
el séptimo capítulo de la saga, y 
por lo tanto doce meses trasJo 
que nos cuenta el filmé Advent 
Children (de futura comercializa- 
.ción en España). Tras la caída del 
meteorito y la destrucción de Mid- 
0r, una organización llamada 
WRO intenta devolver a la Tierra 
su esplendor perdido y ayudar a la 
gente a recuperar su vida^Viíxent 
colabora con ellos, pero pronto 





Flpmlíifjomnfft podi.i Ihvm (rmi iirnuui diíotvn(t>fi on t^u.iUnnai momnitti 
lii.it nntio nllits ron uolo fUilu.it un botón 



Dragonfly GL 


On-lino bastante) rnediocio (y qiio 
además no era gratuito y requería 
(iel disco duro der PS2 para tunero 
nar) hicieron que pasara con más 
pena que gloria. Afortunadamente, 
los responsables de Square Enix 
no son de los que hacen oídos 
sordos de las críticas de los 
fans, así que para su lanzamien- 
to en los Estados Unidos (el pa- 
I sado mes de agosto) decidieron 

■ dar 'un’'buen lavado de cara a 

■ todos y cada uno de los" aparta- 
^ dos que lo necesitaban. El mo- 

f do On-line se ha eliminado y en 

\ su lugar se han introducido has- 
ta cuarenta misiiones adiciona- 
le&^na vez que se finalice la 
^^tr^l principal, siendo algu- 

\ nas de estas inclusa más 
divertidas que la primera. 


Vincent ahora corre, salta y disf iara 
de una forma mucho más ágil, y 
rnspnde r^uicho me|oi a las óido 
nos. Incluso so han modificado al 
gunos movimientos, como ol do 
esquivar o ol doblo salto. Un nuevo 
modo de juego riiás difícil y voces 
en inglés (aún no sa- 
bemos si el juego //Una 

aparecerá en caste- milV ITI 

llano) redondean es- j 

te apartado de mejo- 06101 

ras. Lo que no ha 


//Una versión 
muy mejorada 
del original// 


c(?rrl I slo oomon/aiá su avonlura 
únicamonto con su liol (.'orborus, 
poro pronto f )odiá ii añadiéndolo 
piezas (canonos, ompuéaduias, 
munición o incluso «mateiia» con 
la que dotai do ofoctos mágicos a 
los disparos) que encuentro al aca- 
bar con los onemr- 
srsion gos, dentro de co- 

i n r A H ^ tiendas 

\ desperdigadas por el 

|in3l// mapeado. Y es que, 

a pesar de tratarse 


cambiado con respecto a la versión de un juego de acción pura y dura, 
japonesa, ni falta que le hace, son no olvida sus orígenes de RPG. 


las impresionantes secuencias CG 
que aparecen de vez en cuando, 
con una calidad similar a las de Ad- 
vent Children. Tampoco lo han he- 
cho las grandes posibilidades de 
customización de las armas de Vin- 


seo/iBo 


,?> 
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Potion S 


Los puntos de experiencia siguen 
presentes para ir mejorando al hé- 
roe, y este podrá convertirse en 
una bestia durante un tiempo limi- 
tado, como si de una invocación se 
tratara. chiarafan 


El argumento gira en 
torno a una misteriosa 
organización que quiere 
conseguir el «poder defi- 
nitivo». Vincent, con su 
oscuro pasado, parece 
tener la clave para conse- 
guirlo. 


Viejos Conocidos 

Como parte de la «Compí*1ón- Final Fantasy Vil» que 
es, en este título el jugador se encontrara^onTbs 
recordados personajes de este título de Square Enix 
para PSone. Cloud, Caith Sith, Barret, Yuffie, Cid y 
demás miembros del grupo harán acto de presencia 
en determinados momentos. Su representación es la 
rriisma que se puede ver en la película de animación 
Advent Children. • * / 
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La jugabilídad 
de PES6 ha 
mejorado en 
360 con una 
mayor veloci- 
dad, una gran 
dificultad y 
nuevos rema- 
tes y controlas 
del balón. 


La nueva generación del fútbol más real ya está aquí 


Lo más detallado de los modelos 3D son sus 
caras, similares a las de los jugadores reales. 


Tras su triunfal paso conno 
mejor simulador de fútbol por las 
generaciones de 16, 32 y 128 bits, 
la saga Pro Evolution Soccer se 
estrena en Xbox 360. Después de 
los cambios que ha sufrido la sa- 
ga, esperábamos encontrarnos 
con un título muy cambiado visual- 
mente y con muy pocas noveda- 
des en lo que respecta a control y 
jugabilídad, pero nos hemos lleva- 
do una sorpresa en 
ambos casos. En lo 
que respecta al apar- 
tado técnico, PES6 
demuestra que Kona- 
mi, que sólo había 
programado Rum- 
ble Roses antes de PES6, aún 
no controla del todo el hard- 
ware de Xbox 360 El jue- 
go se mueve muy sua- 
vemente en todo mo- 


mento y las caras de los jugadores 
son mucho más reales que en la 
versión PS2, pero la estructura po- 
ligonal y la animación de cada mo- 
delo 3D es prácticamente idéntica 
a la de la versión de 1 28 bits. O al 
menos es lo que parece, teniendo 
en cuenta que a los títulos de este 
tipo se suele jugar con una pers- 
pectiva alejada. Su jugabilídad, por 
extraño que parezca, es la que 

marca las diferencias en- 
tre PS2 y Xbox 360 Los 
jugadores cuentan con 
nuevos controles de ba- 
lón y nuevos remates; 
además, la avanzadísima 
Inteligencia Artificial del 
juego lo hace más dificil que en la 
versión 128 bits. Lo que está claro 
es que lo mejor de esta versión 
será su modo multijugador a tra- 
vés de Xbox Uve. •> doc 


//Novedades 
jugables y 
ligera mejora 
gráfica// 
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ThrílIvillE 


CanstruyE el parque de atracciones 
de tus sueños mientras te diviertes 
como un visitante más 


La compañía fundada 
por David Braben (creador del mí- 
tico Virus de los ochenta) prepara 
uno de los proyectos más innova- 
dores que hemos visto en los últi- 
mos tiempos de cara a la campa- 
ña navideña. A primera vista po- 
dría parecer un clon de Theme 
Park, un juego de estrategia don- 
de debías controlar todos los as- 
pectos de la gestión de un parque 
de atracciones (construir las pro- 
pias atracciones, contratar al per- 
sona!, llevar las finanzas, etc). To- 
do esto está incluido en Thrilíville, 
pero (a gran diferencia es que el 
punto de vista del jugador no se 
sitúa en el despacho del director, 
sino a «pie de parque». Y es que 
el manager de este juego será ele- 
gido entre una lista de alegres per- 
sonajillos, y podrá probar todas y 
cada una de las diversiones del 
mismo en forma de minijuego Ca- 
rreras, shooters en primera perso- 
na, ejercicios de puntería todo 
tiene cabida aquí. Mientras, claro, 
también tendrás que cuidar de la 
felicidad de los visitantes (hablan- 
do con ellos e incluso encontrán- 
doles novio/a), del estado general 
de las instalaciones (personal de 
limpieza, de mantenimiento, etc) e 
invertir en investigación para desa- 
rrollar nuevas montañas rusas y 
demás. Una apuesta arriesgada 
pero convincente -o-chiarafan 
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Liberation 

La nueva dimensión del shaater de Guerrilla * * -b»»» — ^ •* 



IXiunca pensamos que un 
cambio tan radical en KHIZone co- 
mo el paso a una perspectiva iso- 
métrica aérea pudiera dar tanto, 
juego. Y es que Guerrilla ha con- 
seguido crear un juego totalmente 
diferente al de Playstation 2 pero 
conservando el espíritu KHIZone 
(incluyendo un divertido modo 
multijugador): si has 
jugado a la entrega 
para PS2 reconoce- 
rás escenarios, ar- 
mas, sonidos y hasta 
el comportamiento 
de algunos enemigos. Lejos de 
ser un simple arcade, Liberation 
plantea un desarrollo que mezcla 
estrategia, juego en equipo, aven- 


tura..-. y todo a partir de un desa- 
rrollo de lo más simple (aunque 
esto no quiere decir que sea un 
juego fácil). Cada una de las mi- 
siones nos planteará diferentes 
objetivos que tendremos que 
cumplir mientras nos deshace- 
mos de los Helghast, recogemos 
diferentes ítems y damos órde- 
nes (de una forma senci- 
lla y directa) a nuestros 
compañeros de equipo. 
KHIZone Liberation pre- 
senta un motor 3D muy 
potente, y sus programa* 
dores han creado inmensos esce- 
narios y-una forma de recorrerlos 
en repetidas ocasiones que no 
resulta repetitiva, •©-doc 


//Calidad 

ísométríca 

portátil// 


Al igual que 
en el primer 
KHIZone, el 
juego contará 
con un diver- 
tido modo 
multijugador 
en ad hoc y, 
según 

Guerrilla, en 
infraestructu- 
ra también. 


rCLSAR PARA COLOCAD C« 


Para dirigir a nuestros compañeros no hay que ser un gran estratega; 
basta con pulsar arriba en el pad digital y aparecerán todas las opcio- 
nes posibles: ir hacia un punto, eliminar a un enemigo, detonar... 
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[Dead Rising] [Ninja Gaiden] [Geomeffy Waís] [SkullmonkEys] [Nighf Tfap] [XNA] [Nafuío] 
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MW PE COSftS AT)£HAS\PRAR y VENPER INJ- 
6UARPAPAS, poR £OeMPLO/J''’RUMeNToS PEStiKA 
PEUR ¡En {jh Baúl SiTUAPO E>J EL | A ATAcAR o peI 
irAfoR|poRMiTOR\o PE lA CASA PcIjEHPERSE. fwc i>itc 

pe-pero, ¿-au^MlANlUO pfTlaoR PE 
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NO HAS VISTO 

BtFpy? Si tieme| 
‘^ARA rara yT£ ata- 
ca, VALE rOATAR.jg 


ESTO M'S'tT®» 
EN LA VIPA 


»E pAORAw 


Solo tr 03 núm?íTOS. ' j yo unos pun«- 
teros clásicos en /ida. La única 
revista que dedica espacio abundante y eHhau3* 
tivG a juer jOs de hace más de soi:. mesír;. La única 
revr.ta que analiza juegos independientes. La i'jnica 
que ojea la actualidtid con cierto ojo critico La única 
que se acorría a la actualirj»id de Üriente con ner- 
vio ij sin temor a lo nuevo Una de las ponas nue 
no tiene faltac de ortografía Ecto ultimo no es un 
chiste, por dr?cqr acia. 


los destriparnfjs (que apr opiado) TODOS Y no 
sólo le echarnos un vistazo a la gran sensación de 
loe 'ihonters independientec, ünomntf y UJars: anali- 
zarnos no todoc, ya. pero sí los mejores de sus cío 
nos. En Htreme .tamos dispuestos a ofreceros In 
mejor y lo último de aivJlisls de la industria. Una vez 
más tenérí la prueba en vuestras manos. 


La vPírdad es e*.n,ipendu ser Htreme 


Y til caso fri que aún nos queda más que demostrar. 
De algún modri. el me.s que viene. Os esperamos 
arjuí- tendremos ruvieujr» y pievieun. Más repor- 
tajes. Mas páginas que rtunca. El mes que viene 
Htreme reinará. 


Por oso, en esie número no sólo hablarnos de la 
última ••ntreya de la larga sent; dtj jufígos de lucha 
de Dnjgon Baíl on 'KO hablamos de TODOG. Y no solo 
le echamos un vistazo al último y eur-eiente jurtgo 
de Narufa hablan »os de TODO Mar ufo. No sólo ana 
fizamor. jes cuatro datos típicos sobre Üead fífsuig. 
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CON TODOS USTEDES. AHÍ UN POCO MÁS ABAJO. LA 
PLAYSTATION 3. ¿QUÉ OIGO AL FONDO? ¿QUE YA 
HABÍAN VISTO ESA FOTOGAAFÍA? PUES ACOSTÚM- 
BAENSE A ELLA HASTA MAAZO DEL AÑO QUE VIENE 


En el número de septiembre de la revista UUíred, 
ese catáiogo de supermercado para adictos 
al consumo del siglo HHIH. podíamos leer en el 
artículo «Can the PS3 save Sony?» cómo estos 
gurús de la tecnología punta se preguntaban si 
el éHito. prácticamente asegurado, de la nueva 
consola de la compañía Japonesa sería sufi- 
ciente para sanear e impulsar sus maltrechas 
cuentas de beneficios. Ha llovido mucho desde 
los tiempos del ubicuo uualkman, y Sony domina 
el panorama de los videojuegos, si bien no sin 
esfuerzo: la 360 de Microsoft, sin arrasar 
en ventas, se está ganando el respeto de los 
más escépticos encadenando grandes títulos 
y cuidando a su clientela con un servicio tan 
abierto y disfrutable como HBoh Uva; y Nin- 
tendo... bueno, la Gran N. como podéis ver 
en este mismo número de Super Juegos, ha 
optado por un camino único, distinto 
y que -se puede prever sin ser nin- 
gún genio de las finanzas- le va a 
reportar beneficios económicos 
seguros e Inmediatos. 

Cuando el número de septiem- 
bre de ÜJfred llegó a los kios- 
cos. aún faltaba por conocer 
un detalle que ha continuado 
desgastando la Imagen 
pública de Sony: Plays- 
tation 3 no llegará a 
Europa hasta marzo 
de 2007. La pregunta 
podría reformularse: 
«¿Puede la PS3 sal- 
var a Sony... a pasar 


JOHN TÜN65 


del desastre europeo?». La cuestión no es que. 
una vez más, somos el último mono (ya todo el 
mundo se ha olvidado, pero si la PSP se hubiera 
retrasado un poco más en Europa, los fans 
habrían acabado dirigiéndose a las oficinas de 
Sony con horcas y antorchas). La cuestión 
tampoco es que la impresión que causó Sony 
en el último E3 no fue (a esperada. O que el 
desorbitante precio de ia consola aún no ha 
dejado de ser un tema de conversación recu- 
rrente entre Jugadores. La cuestión es si Sony 
puede permitirse saltarse otras navidades en 
Europa y distribuir sólo 500.000 consolas en 
el resto del mundo. 

«SI me preguntaras si la fuerza de Sony en 
ouBstIones de hardware está en deollve, 
supongo que en este momento tendría que 
decirte que podría ser verdad». No lo dicen 
en Microsoft ni en Nintendo. Son palabras 
de Ken Kutaragi, en declaraciones para la 
agencia Reuters poco después de conocerse 
la noticia del retraso en nuestro continente. 
Somos los primeros que, deseosos de tan- 
tear emociones límite y de saborear de una 
vez eso de la Nueva Generación, queremos que 
la Jugada le salga bien a Sony. Pero cuando 
el mismísimo Presidente de la compañía tiene 
sus dudas, nos podemos permitir un consejo: 
cuidado, Sony. Queremos llegar a la Playsta- 
tion 17, como mínimo. 


TDDD5 samas 
auiTRR HRRaes 
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Noticia de ultimísima hora: aunque a la hora de cerrar 
este número flctivisíon no ha dicho esta boca es 
mía. Red Octane ha confirmado de forma prácti- 
camente oficial (aunque no del todo), a través de Í6N. 
que Guitar Hero II sera multipiataforma. ¿Tendremos 
guitarreo en PS3 y HboK 360? Es más... ¿tendremos 
guitarras... glups... inalámbricas? 

BRTmRR, 

menuaa piszr 


'/ '/ 


MI* ' ! í 


En nuestro último ema*! de rumores comentábamos que 
Traveller’s Tales, después de esos Lego Star ÜJars por 
ios que sentimos adoración en Ktreme. iban a dirigir su 
mirada hacia algún otro mito de la cultura pop bajo e! 
prisma de Lego. Apuntábamos Indiana Jones. \á es oficial: 
es mucho mejor. El elegido es nada menos que Batman. 

zcBoy: 3BO. i 

meaaR u\btb \ 


Amantes de la alta definición; Microsoft hace oficiai 
que, con su actualización de software de este otoño, 
HboK 360 será compatible con productos a lOBOp, 
lo que la sitúa por deiante de PS3, de momento 
incapaz de llegar a esa definición. 


8Si- 


Shoot the Core es una veterana, casi histórica fuente de información en b que se refiere a un tema apasionante: el de los shoot'am-ups, matamarcianos, o como bs tonan 
K» turéoors faos. ichmupa Shoot tho Coro se deja de tontvias de velocidad, graflquítos y decorados, y analiza rutinas de dlspn formacÉonit de ataque y encuentra 
belas ecuaciones mater^tícasenelcaosgbácdcodebtBayDhadebiBbesdettabequehagaralzadosenaubaaededatoiPindBlcatessendeldbpvoadegai 
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NACHO VIOALONDO 


IflCHICfl DEMOLICION 


En Demofition BirI para PiayStation 2, una japonesa de 
enormes pechos y kilómetros de altura avanza pisoteando 
edificios en bikini. Parece aturdida, ausente a la doble 
dimensión de sus desproporciones. Pilotando un avión y 
un helicóptero, ustfrd tiene que conseguir derribarla, dispa- 
rándole somníferos en zonas especificas de su cuerpo que 
se van señalando sucesivamente. Como es natural, estas 
zonas incluyen con frecuencia el culo y las tetas. 

Puedo intuir las dos primeras cosas que ha pensado 
según ha leído esto: «Tengo que ver este juego al menos 
una vez en mi vida» y «Seguro que es una birria inju- 
gable». Bueno, pues puedo garantizar lo segundo. De 
cuatro fases que tiene el juego, las tres primeras son 
demasiado fáciles y repetitivas, mientras que la cuarta 
es un sinsentido imposible de jugar. Parece dar igual: 
Oemolítion Sirl pretende funcíonar por su consciente 
estravagancia y desvergüenza para con el jugador 
En otras palabras. Oemolítion GirI es a! vídeojuego 
lo que las películas de !a Trema son a! cine: una chapuza 
asumida, chillona y barata que busca un público específico, 
escaso pera fiel. 

¿Cual es el problema? Sospecho que para bien o para ma!, 
el mundo del vidwjuego lo tiene .muy dific'! para díimE’ntar un 
mercado de serie Z, Es posible disfrutar de ura película 
mala Pero tiende 3 ser coriplicauP hacerlo con un juego 
malo, ua que la calidad de un «Ideojuego afecta de base 
a su interacción: Demclftion Girt está mas cerca de 
un DVD rayado que del Vengador Iokco. Visto asi es triste: 
en el mundo del vídeojuego a veces encontramos basura en 
lo que nos venden como oro. pero a diferencia dei cine, les 
tebeos, la literatura y la música, casi nunca encontramos 
oro entre lo que nos venden como basura. 





J. Allard preseniando 
XNA en el Gamefesi 
SQ06, Junio a un par de 
muestras de lo que puede 
hacer la aplicación. 
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EL MUNDO DE Lfl PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS TIENE TODAS LAS PAPELETAS 
PARA, AL MENOS. PERDER ALGUNO DE SUS MISTERIOS: LLEGA HNR 




Siempre ha estado rodeado de cierto misterio, 
esto de hacer videojuegos. Para el común de los 
Jugones, la programación parece estar siem- 
pre rodeada de cierto oscurantismo y escasa 
eHplicitud. Porque... ¿cuántos aficionados a los 
videojuegos - y no nos referimos sólo a juga- 
dores ocasionales - han puesto sus ojos sobre 
una línea de código C++, o sabe realmente qué 
es eHactamente un hit de desarrollo? Repito: 
«realmente». 

Con esta idea en mente, Microsoft ha puesto 
ya a la disposición de cualquier programador 
Luannabe con acceso a Internet (¿todos?) la 
versión beta de lo que. auguran, revolucionará 
la creación de videojuego: HNfl Game Studio 
Enpress. Se trata de una potente herramienta 
dirigida principalmente a aficionados y basada 
en C++, con la que se pretende simplificar el 
proceso de desarrollo - con accesibles libre- 
rías multiplataforma y poner al alcance de 
los menos eHpertos la posibilidad de hacer sus 
primeros pinitos, o bosques enteros - depen- 
diendo del talento -, en el mundo de la progra- 
mación. El principal atractivo de la versión defi- 
nitiva, que se espera para finales de año, es que 
permitirá no sólo el desarrollo de aplicaciones 
sobre UUindouus HP, sino también su migración 
a HboH 360, siempre y cuando se suscriba el 


servicio HNÑ Creators Club, con un coste de 99 
dólares al año, y que permitirá el intercambio 
de aplicaciones. Microsoft ha anunciando que 
más adelante lanzará la versión Pro de HNR 
Game Studio (precio inferior a lÜÜG dólares), 
que abrirá la posibilidad de crear Juegos direc- 
tamente para HboH Uve Rrcade. Además, ya 
está disponible ün-line una guía de migración 
de proyectos en MDH a HNR. 

¿Va a poner HNR el mundo patas arriba? No 
es, desde luego, el primer Intento de acercar 
la programación al aficionado con inquietudes 
- algunos recordarán el fallido Net Yaroze de 
Sony -, pero si tenemos en cuenta la descomu- 
nal implantación actual de las comunicaciones 
a través de la Red. y el éHito creciente de HboK 
Uve, la situación pinta bien. No obstante, con 
apenas un mes al alcance de todos, aún es 
pronto para confirmar la potencia y accesi- 
bilidad de HNR, de las que depende principal- 
mente el éHito de la herramienta. Lo que cada 
día parece más evidente es que las ventas 
masivas y las licencias ultramillonarias que 
se llevan en la industria no son precisamente 
un acicate para la creatividad. Rsí que tal vez 
Microsoft esté apuntando en la dirección 
correcta en la búsqueda de nuevos talentos. 
Y baratos, vaya... 


E-MAIL DE LOS RUMORES 

CERO POR cienra de firbil^drd 

_ElBctronic flrts se ha cansadG de que flet i visión se lucre invariable y continuamente con su franquicia de Tony Hank s. Efl podría estar 
preparando la madre de tndos los simuladores de skateboard, que se llamaría Skate ^Nintendo podría tener preparados para un prÓAima lania- 
mien^G ^eolicas c asicas de MES Super Nintendo y Hegadrive . perfectamente compatibles con Wii ^RflBE, es decir, el motor gráfico 
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Generación tras generación, los IPod de 
npple van dejando atrás a todos sus 
competidores. La última Jugada de 
la compañía de Steve Jobs ha 
sido convertir su reproductor de 
mp3 en una genuina consola de 
vldeojuegos. Gracias a la última 
versión del softiuare ¡Tunes (dis- 
ponible en ujujuu.apple.es) podrás 
disfrutar de auténticos clásicos 
como Tetris o Pac-Man en cual- 
quier parte. Eso si, necesitarás un 
iPod de quinta generación para ello. 
Si no lo tenías ya, Pppie acaba de poner 
a la venta dos nuevos modelos. El de 30GB 
tiene un PVP de 279€, mientras que el modelo 
de 80GB te costará 3798. Rmbos cuentan con 
una nueva pantalla a color de 2,5 pulgadas con 
un 60% más de brillo que los modelos ante- 
riores. De momento, ya hay 9 juegos dispo- 
nibles. y a la venta, en la ¡Tunes Store: Tetris, 
Mahjong, Mini Golf, Pac-Man, Cubis 2. Bejeine- 
led. Zuma, Tenas Hold'em y Vorten. El precio de 
cada uno de ellos es de 4,998 y la 
forma de comprarlos en la ¡Tu- 
nes Store es idéntica a la de 
las canciones. De todos los 
que hemos probado el que 
mejor hace uso de la CHck 
LUheel del IPod es sin 
duda el popular Zuma, 
cuya calidad gráfica 
y sonora no tiene 
nada que envidiar 
a la versión de 
hiboH Uve. 


BAcluswo (je Rockslar, podría ser usado por ei uenidero 5Tñ lU. Parece lógico, uisfos los BAcelentes resultados obtenidos en Table Tennis 
^Sorprendente pero muy eAtendido es el rumor de que la inevitable secuela de Dead Rising podría no s^r una exclusiva de 36C Ge ne- 
cho, se comenta que el juego 5! pod^^is ser ung exclusiva de PlaySIation 3. le que seria para qyp negarle, ws- gran sorpresa 
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En d fiismo momaico # estds SO dfH^ 
en d Gan^ ShoB h proHifT^ mxporacttn a 
l r^B Rrcade de ios s^^tes jüegos de Itonan y Narnco 
Banda» Contra (^uau!). G^uss (queedmU. Oig Oug. tac^ 
6 (d resei #ardD media docena de pads nuevos). ^ 
Rai^K Rushn PrtacK M.i Rae Man (jst! fsil |sü) y Ye-Rr 
Kung Fu (súk) en Japón, maldita sea) 
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Utaenft y fvu ksatara. creador dd mtco PacUaa 
preparan un torneo con ^ ai^ un Campeona 
Munéd dd dásco en d que con^tiran ios prin^ 
ros d¿sifx:ado5 en la tabla de KbOK Livt Ganara 
haya logrado sobrepor^r se a tas larnatrvos pntl^ 
control dd luego 
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KboH anoncia el nacimiento, en una esquina de una 
nota de prensa, de una nueva franqueta en KbOM Irve 
Los foros están echando humo: ¿Una sene clasica? 
¿Rlgmen ha (teho Uegaman. por favor? ¿Una sene de 
luegos exdusfva para Live'^ ¿Quizas alguna ^novadora 
sene de fuegos de estructura epeodica? La respuesta, 
en pocas semanas. 




LO ÚLTIMO OE HBOH LIVE, EL OEFINITIVO SIS- 
TEMO OE JUEGO ON-LINE Y OESCRRGR DE 
ENTRETENIMIENTO DE RRfZ CLRSICR DE MICRO- 
SOFT. CRDR MES EN HTREME 


La noticia ha puesto los pelos de punta a la 
muchachada que se reúne alrededor de Hbon 
Uve, y no tiene nada de entraño: Castievania: 
Symphony Of The Níght, para muchos la 
mejor entrega de la saga de masacre vam- 
pírica de Konamí que apareció en 
1997 para PSone, llegará a Hbon 
Uve en algún momento del primer 
cuarto del año que viene. No se 
conocen más detalles de este 
port, perteneciente a una serie 
que nunca se ha caracterizado 
por sus opciones multijugador, 
pero podemos ir preparando 
el látigo y afílando las esta- 
cas: en HboH Uve hay cada 
vez juegos más complejos 
y espectaculares. Las 
primeras impresiones de 
que HboH Uve Rrcade 
iba a ser una madri- 
guera dejugabilidades 
de teléfono móvil y 
gráficos de entrete- 
nimiento de PC para 
oficinistas se están 
disipando. 


Symphony Of The Níght es, para muchos 
amantes de la jugabiiídad clásica, uno de los 
últimos grandes títulos en 20. perteneciente a 
una época en la que los polígonos tridimen- 
sionales eran esfuerzos estéticamente 
escalofriantes. Conocido también por 
su título japonés, Drácula H, Castle- 
vanía: Symphony Of The 
Níght es nada menos 
que la decimotercera 
entrega de la lon- 
geva serie, introdujo 
elementos de RPG 
en la jugabílidad y 
favoreció entor- 
nos gigantescos 
que hay que enplo- 
rar no de forma lineal, 
sino según se van 
ganando nuevas habi- 
lidades, muy al estilo de 
la serie Metroid, con la 
que tantas veces ha sido 
comparada esta recta final 
de la serie. Blenhailado sea. 
pues, el regreso del piHel 
neogótico. 
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MEZCLR DE LECTOR DE CÓDIGOS DE BRRRRS Y VIDEOCONSOLR DOMÉSTICR, 
HYPERSCRN TRRE UN CONCEPTO R NUESTROS SRLONES QUE NO VEÍRMOS DESDE 
HRCÍR RÑOS. MEZCLRNDO NOSTRLGIR Y TECNOLOGÍR PUNTR, MRTTEL ESTR DIS- 
PUESTR R VOLVER R INTENTRRLO. HTREME LE DR UNR OPORTUNIDRD 
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Cien por cien japonés, y cien por cien aspavientos, este Juego de la 
serie Let’s TV Play es perfecto para sentirse Son Goku, entendiendo 
la primera persona de una manera un tanto sudorosa Con un sensor 
de movimiento que hace las veces de miniconsola ubicado sobre el 
televisor y unos amitos para el usuario que detectan la posición y giros 
de la s m a nos , como la UJIl pero en rupestre, el juego nos enfrenta a los 
e nemigos clasicos de k>& héroes de Tonyama en una mezcla de shoatsr 
y rrmtanwcianos Ciertamente irKJescriptible. Esguinces seguros Mate- 
rial cedido por hardcore-gamerxiet 


¿Recuerdan el Barcode Batt/er? No se alarmen 
si la respuesta es '«no»: nadie se acuerda de 
aquello. Era como Jugar a piedra, papal y tijera 
con bolsas de gusanitos: un voluminoso cacha- 
rro que lela datos de cualquier código de barras 
y lo traducía en puntuaciones. Fue un sonoro 
fracaso, obviamente. Mattel, sin embargo, 
pretende lanzar en todo el mundo (en nuestro 
país, distribuido por ToysY Us) una mezcla de 
consola y lector de códigos algo más sofístl- 
cado y que huele deliciosamente a producto 
BHtravagante desde sus mismos inicios. 
Básicamente éste es su funcionamiento: se 
cargan Juegos, normalmente de temática de 
combate, en el lector de DVD del Juguete. Se 
controla, con mandos muy similares al Dual- 
Shock, a los personajes, pero en cualquier 
momento se pueden mejorar los atributos 
de nuestros héroes con el lector de códigos 
incluido, y que leerá datos de tarjetas que se 
comprarán aparte. Un negocio redondo para 
Mattel, ¿no? 

La empresa Juguetera parece olvidar que este 


/ 


tipo de inventos no suelen funcionar sin un gran 
respaldo publicitario que los acompañe, pero 
reconozcamos que el Invento es goloso, deli- 
ciosamente entraño, y nos recuerda a aquel 
momento indeterminado de los noventa en 
el que todas las Jugueteras querían tener su 
consola. Recordemos, no obstante, que Mattel 
no es nueva en esto: la Intellivision, máquina 
que nos provoca contradictorios recuerdos, 
está ahí para devolvernos a la memoria que 
la intención es siempre la que cuenta. Y aunque 
estamos ya un poco encallecidos para disfrutar 
de Juegos por fascículos, el ¿Hito de Yu-GI-Oh! 
y Pokémon demuestran que hay un mercado. 
Unos mandos como estos, en cualquier caso, 
no deberían caer en el olvido... 
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X-Men, Híulo de recono- 
cibles personajes que 
acompañaré al lanza- 
miento de Hyperscan. 
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Fíenle ol fi» . .»'h‘imü ísb!>otulo y 
la p: 2 valf- ia de! movt.'nf?nio 
insfinlívo de GeoLUcirs, í i/ td 
U'.u -. jcapluía de la doíchaj 
opta pof un juego íhí:. 
fellexivo 


GEÜMF Tl^Y lUn[^S RETF^O EVÜLVED. GISPONIBLE EN LR ÜEERTH 
DE mem UVE RRCRDE, ES UNO DE NUESTRDS JUEGOS INSTRN- 
TRNEÜS PREDILECrnS; RRPIDÜ. FURIÜSÜ. EíELLISIMD. PERU TRHS 
SO ERITÜ SE ESCONDEN RLGUNOS INTERROGRNTES 


El pasado agosto. Bizarra Creations, la 
compañía responsable de Geometry LUars 
Retro Evolved, se puso en contacto en 
repetidas ocasiones con el programador 
Mark ineitti para que retirara de su página 
Lueb el juego Grid LUars 2. Las conversa- 
ciones acabaron ñnalmente en una petición 
formal de «cese y desista» por parte de los 
creadores de Geometry LUars -conocido 
por muchos como "el Halo de Hbon L/ve"- 
bajo amenaza de emprender acciones lega- 
les contra el clon gratuito que. según Biza- 
rra declaró en un comunicado posterior, 
estaba empezando a dañar las ventas de 


I «TíVOIIVm HBQH 360 
Sl« íOLLPOn BIZORRE CRERTIONS 

_GC rnn shmup rbstrrcto 

PÍI r o 400 PUNTOS MICROSOFT 
.CKit, : KBOK LIVE RRCRDE 


Geometry LUars. Los foros de los diferen- 
tes portales que cubrieron la noticia se con- 
virtieron en los acostumbrados campos de 
batalla entre quienes defendían el infringido 
derecho de copyright de Bizarre y quienes 
sentían la vena - esa vena - a punto de 
estallar ante lo que consideraban una cara- 
dura intolerable. Porque, a ñn de cuentas, 
¿no es Geometry UUars Retro Evolved. a 
su vez. un clon? 

Es una pregunta con trampa que conduce a 
una discusión estéril, y en realidad quien sus- 
cribe no tiene intención de responderla. Cada 
cual debería ser capaz de formar una opinión 
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No es Gnú U/ars el unco vastago 
que le ha saMo a Geometry 
U/ars. No están todos los que 
son, y alguno de ios que están, 
sólo lo son si entendemos de 
forma un pocolaHaelténwno 
don, pero aquí tenéis algunos (te 
los más interesantes seguidores 
de) Geometry (Uars s/nrít. 


bd)i^|ueqa7u Soporta lUifHkxim Mac y Lenm e in^ 
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Grx3 wJt ^ jte^ m tempo real De gestor 
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potor-í^rc au^mvjf re >*. {^reñendíí al ogador ei curtid 
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Li piimeta capfuia corresponde a Geornetry LUars en su versión 
Evo -ed. y la de ía derecha, al üf«i lUui s k' de InoUi 
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al respecto y llegar a ella no es precisamente 
fácil. Algunos apuntes para ello: 

Geornetry LUars tiene unos referentes clarí- 
simos. Desde el mencionado hasta la saciedad 
Robotron 2084 - cuya mecánica y control a 
través de dos joysticks inspiran en primera 
instancia a Geornetry LUars, aunque éste 
incorpore suficientes cambios para mante- 
ner la distancia, sobre todo estéticamente -. 
pasando por Smash TV, que también puede 
jugarse en HBLR para comprobar semejanzas. 
Hurgando en el aspecto vectorial podemos 
mirar tan atrás como 1980. con Tempest, el 
primer shooter con gráñcos vectoriales, o 


1982 y Space) Ouel, que sustituyó los aste- 
roides de Rstmoids (también vectoriales) por 
formas geométricas como cubos o diamantes 
(vamos atando cabos...). 

Hay quien se empeña enconadamente en 
incluir en la lista de influencias al desarmllador 
independiente Kenta Cho. Y si bien es cier to 
que la estética del japonés viene a la mente 
jugando a GeoUJars. sí que es cierto que tanto 
Bizarre como Cho comparten entre sus ante- 
cesores e inspiradores nombr es como el de 
Tetsuya Mizuguchi (Cho reconoce a Rez como 
una de sus inspiraciones estéticas) o el mis- 
mísimo Jeff Minter y su Tempest. 

Bizarre Creations resaltaba en su comuni- 
cado que GeoLüars es raro ejemplo de 
Propiedad Intelectual indie, completamente 
original». Parece ser que esto es lo que ha 
hecho hervir hasta el tuétano los huesos de 

DOS DE LOS MEJORES 
SHMUPS RCTURLES, 
CONDENADOS R NO 
ENTENDERSE 


más de uno. En cualquier cast). Oí id lllars si 
es un clon, y Mark Incitti así lo admite. En una 
entrevista que concedió a Eurogamei fiel. 
Incitti reconoció que su proyecto empezó 
como una ver sión de Robotron, y que al saber 
que GeoLUars no tendr ía purt a PC empezó 
a programar en esa dirección. Sin embargo, 
el duda que Grid LUars pueda estar perjudi- 
cando realmente a GeoLUars. Nosotros lo 
dudamos más. 

Y entre tanta polémica, lo cierto es que, con 
todo lo que adoramos Geornetry LUars, Gnd 
UJars se nos antoja cada día que pasa mejor 
juego. Stuart Campbell desgrano en un articulo 
en su ujeb las bondades del juego de Incitti, las 
cuales suscribimos sin dudar y comentarnos 
ligeramente más abajo. Baste destacar rjórrio 
el clon se acerca a los planteamientos de 
Command and Conquer (sí, sí), concentrando 
la importancia en la gestión de los agujeros 
negros. RIgo que en Geornetry LUars no 
parece al alcance de la mano humana. 
Suponemos que la ley respaldaría a Geome- 
try LUars si Incitti no hubiera aceptado retirar 
su juego. Pero en todo este asunto hay cierta 
ironía zumbona: ¿un clon denuncia a un clon? 
¿Serán las ventas, como dice Bizarre. o que 
cada vez más vocer elogian al hijo bastardo 
en lugar de al reconocido? •■■■■■■ 
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Beijo eslas lineas, .«genes 
de algurios de lo^ juegos a 
los que Geornetry LUars 
debe no poco de su meca- 
ritca y su eslelica: fíobutn n 
^08^ y lem^ físt. La falla 
de humildad esla muy fea . 
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OEFINICIÚN DE KflMIKHZE: «COLEGIAL QUE MATA 
DIOSES COMO QUIEN CAMBIA DE BOLI». CADA MES, AQUÍ, 
LO ÚLTIMO Y MÁS SOAPRENDENTE DE JAPÓN 


Desde la época de esplendor de Dragón Ball no 
se recordaba algo así. Millones de fans de todo 
el mundo de visten como él y sus compañeros, 
y seguro que ya has visto mil veces el dichoso 
símbolo de la hoja en los más variados lugares. 
De hecho, sólo hay que darse una vuelta por 
alguna tienda especializada en manga y anime 
nipones para descubrir que buena parte de 
su espacio está dedicada a todo lo relacio- 
nado con este personaje. Y esto teniendo en 
cuenta que la serie de animación (que suele 
ser el medio que promoclone definitivamente 
al fenómeno entre las masas) aún no se emite 
en nuestro país, aunque esto es algo que se 
solucionará pronto gracias ai canal de tele- 
visión Cuatro. Desde que viera la luz en las 
páginas del semanario Shonen Jump (el mismo 



UN JOVEN NINJR CON CRRR DE PILLO Y MODRLES DE 
GRÑRN ESTR R PUNTO DE DRR EL SRLTO R NUESTRO 
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L7\ SAGA JUGABLE DE NARUTG ABAREA GRAN 
EANTIDAD DE SISTEMAS Y UN BUEN NÚMERO DE 
TÍTULOS HASTA LA FEEHA 
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donde nació Dragón Ball), allá por el año 1999, 
parece que todos tenían muy claro que sería 
un éHlto. Razones no le faltan: un personaje 
central (Naruto) Juvenil, carismático, fuerte 
y al mismo tiempo entrañable: una plétora 
de secundarlos Igualmente conseguidos y 
con personalidades definidas, acción a rau- 
dales. combates nlnja y mucho humor. Tres 
años después llegó la serie de animación y, 
claro, las adaptaciones al videojuego no podían 
tardar en llegar. Como no podía ser de otra 
forma. Banda) se hizo con los derechos de 
estas adaptaciones, al Igual que lo ha hecho 
con la mayoría de serles de óHito niponas. El 
primero de ellos fue lanzado para la portátil 
de Banda) (nunca distribuida de forma oficial 
en nuestro país) UJonderSujan Color, y se 
trataba de un sencillo Juego de rol sin muchas 
pretensiones. Sirvió más que nada para abrir 
la veda. En lo sucesivo, los Juegos de Naruto 
se desarrollaron principalmente en dos sopor- 
tes: Playstation 2 y GamaCube. La primera 
recibió la entrega Inicial de Narutlmate Mero: 
posiblemente el lanzamiento más popular, 
que ahora llega a Europa. Dos entregas más 
hasta la fecha han aparecido, eHpandiendo 
su Jugabllidad hasta límites Insospechados. 
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La de Nintendo cuenta con los Get^ítou Nanja 
Talsen, cuatro en total, también de lucha pero 
con hasta cuatro Jugadores simultáneos y una 
concepción mucho más arcada. Dos de ellos 
han llegado a ver la luz en EE.UU., pero dado 
el actual ciclo de vida de la consola, duda- 
mos que lleguen a aparecer por aquí. No hace 
mucho tiempo, con el subtítulo de Uzumaki 
Nindan, una aventura de acción con una trama 
eHclusiva llegó también a PS2, y es de espe- 
rar que dentro de poco, posiblemente el año 
próHimo, ios Jugadores españoles podamos 
disfrutar de él. La siguiente consola de la lista 
en cuanto a número de visitas del Joven nlnja 
es la SHltosa portátil Nintendo DS. Dos sub- 
sagas diferentes, una de ellas dedicada a la 
acción-plataformas y otra al rol han entre- 
tenido a los usuarios con bastante éHlto. 
GameBoy Rdvance también ha contado con 
su representación en este universo, y hasta 
PSP tuvo su ración de Naruto con una especie 
de adaptación de la saga Narutímata de PS2. 
Sin embargo, lo que depara el futuro es aún 
mejor, ya que la multinacional UbiSoft se ha 
hecho con los derechos para el desarrollo de 
nuevos Juegos del Joven ninja para las conso- 
las de próHima generación. 









POR FIN BRNDHI NRMCÜ, DE LR MRNO DE SU DISTRIBUIDORR ESPR- 
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NRRUTO, RONQUE QUIZÁS NO SER EL QUE TODOS ESPERÁBAMOS... 
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El primero de los Juegos basados en el fenó- 
meno Naruto que verá la luz en nuestro país 
de una forma oficial será este Naruto: Uítl- 
mate Ninja, que no es otra cosa que el nom- 
bre que se le ha dado en occidente a la pri- 
mera entrega de los Narutimate Heno. Por lo 
tanto, lo primero que hay que aclarar es que 
el jugador se encontrará, cuando el producto 
aparezca en las tiendas españolas el próHimo 


mes de noviembre, ante un título con más de 
tres años de antigüedad. Sin embargo, y al 
contrario de lo que ocurre con la mayoría de 
los Juegos, no es algo que se note en abso- 
luto; de hecho podría pasar perfectamente 
por un lanzamiento actual. Su diseñador, 
Masashí Kishimoto, al frente del equipo de 
desarrollo de CyberConnect 2 (los mismos 
que nos brindaron en su día la saga .hac/<) han 







reproducido de forma muy fiel la estética del 
manga. Los personajes están trazados con un 
uso espectacular del celhshading, y el som- 
breado de los mismos empleando una técnica 
que Imita el trazo de un lápiz que les dota de 
una apariencia muy auténtica. Como Juego 
de lucha uno contra uno. su mecánica 
se halla a medio camino entre lo visto 
en la saga Smash Bros de Nintendo 
y las anteriores producciones de 
Bandai en este género, como la 
saga Dragón Ball Z Budokai. Los 
combates tienen lugar en gran- 
des escenarios con vanos planos 
y alturas, entre los cuales los comba- 
tientes se podrán mover a su antojo 
Estos entornos reproducen muchos de 
los parajes más populares de la 
serie, como los tejados del 
pueblo natal de Naruto, 
la arena donde tienen 
lugar los enámenes 
o el Bosque de 
la Muerte. La 
interactividad 





Las secuencias de los 
movimientos especiales 
son espectaculares 


dentro de los mismos estará a la orden del día: 
podremos romper cajas donde encontraremos 
objetos que nos ayuden en los combates, pedir 
ayuda a los personajes que observan o incluso 
padecer los efectos medioambientales, como 
el fuerte viento que dificulta nuestro avance. 
Los enagerados e imposibles movimientos de 
los personajes de la serie están todos presen- 
tes. De hecho, los combatientes se mueven a 
una velocidad de vértigo, tienen la posibilidad 
de efectuar un doble salto y con sólo pulsar 
un botón saldrán disparados hasta donde se 
encuentre el enemigo. De esta manera, nos 
encontramos ante una aproHlmación muy 
diferente al género de la lucha uno contra 
uno con respecto a lo acostumbrado en otras 
sagas como Tekken o Virtua Fighter. Rquí lo 
que prima son los golpes rápidos y la huida 
aún más rápida; el aprovechamiento de 
los elementos de los escenarios y de los 
poderes especiales de los personajes. 
Con respecto a estos últimos, hay que 
decir que en total han sido incluidos 
un total de catorce, dos más que en 
la versión nipona. De todas formas, 
la mayoría de ellos serán sólo acce- 
sibles una vez que hayamos jugado 
bastante. Cada uno de ellos cuenta, además 
de la barra de energía, con otra donde se 
acumula el ««chakra». Gracias a él podremos 
realizar los ataques especiales, que se desa- 
rrollan de una forma similar a los de la saga 


LA MECÁNICA RECUERDA 
MUCHO A LA DE SAGA 
5MASH BROS DE 
NINTENDO 


Budoí^al o, más recientemente, a los de Saint 
Salga. Esto es, si logramos impactar con el 
primer golpe, tendrá lugar una espectacular 
sucesión de imágenes donde nuestra única 
obligación será pulsar el botón que aparezca 
en pantalla en el momento adecuado. Si lo 
hacemos bien (y el enemigo no hace lo pro- 
pio para defenderse), el ataque tendrá éHito. 
El control es entremadamente sencillo: un 
botón para el ataque, otro para el salto, un 
tercero para los citados ataques especia- 
les y el último para lanzar shurikens y otras 
armas arrojadizas que encontraremos por 
el escenario. Con los gatillos superiores nos 
cubriremos y cambiaremos entre las armas 
disponibles para estos menesteres. Rdemás 
de contar con varios modos Historia llenos 
de secuencias Intermedias uno para cada 
uno de los personajes principales de la serle, 
se halla también la Casa de Naruto, donde 
será posible observar todo el material entra 
que vayamos consiguiendo, como figuras de 
los personajes, vídeos de los movimientos 
especiales, partituras de las composiciones 
y perfiles de los personajes. 


Al comienzo y al final de cada combafe 
fendremos que soporfar las «bravuconadas» de 
los personajes. Que si soy más fuerfe, 
que si fu hermana esfá gorda, efe.. 
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partida, combinada con fondos rotatorios y 
ataques espectaculares. 

Quien da primero, da dos veces El siguiente 
titulo para Saturn fue Dragón BaU Legenüs 
(1996), con versión inferior en PSone 
Incomprendido y avanzado a su tiempo. 
Legenda seguía el argumento de Dragón 
Ball Z. y usaba personajes 2D en enormes 
escenarios tridimensionales Tras perse- 
guirse y darse de «tollinas», ganaba aquel 
que completase la barra inferior, para rea- 
lizar un ataque final 100% anime. La con- 
versión a Nintendo 64 dormiría el sueño 
de los justos 

Primer estertor en 3D- Dragón Ball Final Bout 
Las pantallas de preproducción mostraban 
un juego mas pulido, pero el resultado fue 
discreto el modelado de los luchadores los 


Tras el triunfo de la saga Butoden en 16 
bits, el universo Dragón Ball Z (mas pro- 
picio para la lucha que la saga madre), 
se preparaba para las mieles y hieles de 
PSone y Saturn Y tuvo lugar el clasico 
efecto puente el primer título es un tras- 
vase de conceptos previos, con tímidos 
pasos hacia la innovación Dragón Ball Ultí- 
mate Battie 2P combinaba sprites 2D (con 
cells originales del anime) con los siempre 
feotes fondos 3D 22 luchadores y cinco 
personajes ocultos, incluyendo a Mr Satan. 
Gogeta o Gohu de niño, y un desarrollo las- 
trado por la falta de pantalla partida 
En Sega Saturn. Dragón Ball Shin Butouden 
era el paso en la dirección correcta Total- 
mente 20 y abrazando de nuevo la pantalla 



asemejaba a pedruscos, que se controlaban 
como tales. Tampoco ayudaba que los 17 per- 
sonajes se basasen en el Rnticristo de Dra ■ 
gon Balh la saga GT ¿fligün punto a su favor? 
Bueno La intro animada, y la música, con un 
tema nuevo de Hironobu Kageyama 


BU cnmiro dgu 

BUPER CUBRRGRD 

Con Dragón Ball Z- Budokai (2Q02), la saga 

se estrena en PS2 23 luchadores iban o 
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Cei Shading se enfatizó para el loofe anime. 
También se incluyeron nuevos slots de 
habilidades, compra de capsulas Hoi Poi 
con transformaciones y un festival de 
modos de juego si se lidiaba con el modo 
Dragón UJorld En el, Gofeu y compañía 
recoman un tablero consiguiendo premios, 
pero combatiendo contra el mismo per- 
sonaje una y otra vez En Japón el juego 
incluía a Kunza y guiños a Nefeo Majin. IGÜQ 
suertudos lectores de V-Jump consiguie- 
ron Dragón Ball Z. Budokai 2 V. una versión 
por la que algunos matarían. 
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e desde la Saga Saiyan hasta el com- 
bare contra Célula El modelado bri- 
llaba en las escenas in-game, mien- 
tras que el desarrolló, de combates 
simplones, trajo las habilidades 
customizables Entre lineas se 
lee la dicotomía de los juegos de 
Dragón Ball delicntessen para los 
fans y simpleza para los jugado- 
res hardcore 

El enito de Budokai llevó a su 
continuación inmediata. Dragan 
Ball Z Budokai 2 120031. El efecto 
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Si Roku Vegeta. Kniín o ünhan han seguido ranrn 
tiempo juíítos. ha sido gracias a las fans Son ellos 
los que mantienen viva la saga en cualquier medio, 
y responsables de (os énltos cosechados en la 
ultima generación do consolas Y gracias a su 
apoyo, el universo Dragón Ball continuará con 
Tenkatctv 2, HTCluyendo la intrigante versión para 
UJii (¿hacer kames con las manos?), y dos títulos 
en preparación para KboK 360 y PS3. Producto 
de culta juegos para minorías o enplotación de 
licencia da igual El rnánto de haber negado hasta 
aquí no se le puede negar a estos héroes Ni tras 
un millón de combates 


TRiBi jTfj V GiynuuGidn 
Por hn llegó Buduhai 3 (?nri4) huera tablnro 
Fuera luchas esquemáticas El jueqo abraza 
toda la espectaculandad de la saga y la 
plasma en un juego Los gráficos se oplimi* 
zan para ser un calco del anime El sistema de 
combate incluye Oountarf» de teleportacion, 
choque do kames. nuevas peleas relámpago. 
Dragan Ru^h, Vuelo Libre Profundidad de 
juego que satisface j aquellos que pedían una 
lucha más depurada Impagable es el modo 
Dragón Universa, con un escenario de libre 
líHploración. Para muchos el titulo definitivo, 
con. por una vez, versión de coleccionista en 
Europa con las voces originales 
El cambio supone nesgo La saga se trans- 


Bandaí ha tenido tiempo para lanzar dos jue- 
gos mas en apenas un añn El equipo Oimps 
retomo el estilo de Budokat y lo adapto para 
PSP Di agón Ball Shin Budohal es casi idén- 
tico d la saq<i maynr casi tan espectacular, 
aunque con menos posibilidades de control 
en sus 10 luchadores 18 son también los per- 
sonajes de Super Dragón Ball 7 adaptación 
par a PSP de la recreativa de Craft B MeiS' 
ter Una conversión impecable, para bien y 
para mal el control arcade sigue el modelo 
de Street Pighter Los modelos y escenarios 
cumplen, y aunque se pueden pedir deseos a 
Shenron, se echa de menos la variedad de la 
serle Budoka/. 



forma con Dragón Ball 2 Budol^ai Tenl^atchi 
(2005) 90 personajes participan en un juego 
con enormes escenarios destruibles, en los 
que se ha de localizar al enemigo, volar hasta 
él y darle la del pulpo. Una especie de potaje 
entre shooter en tercera persona y arcade de 
lucha que. junto a la necesaria merma gráfica, 
no satisfizo a muchos jugadores Rl menos no 
a los impacientes, ya que aquellos que domi- 
naron la mecánica del título encontraron La 
Verdad Oculta; un desarrollo divertido, eni- 
gente y que se asemejaba al dinamismo del 
anime más aún que la serie Budohai 
Demanda continua de combates o sobreenpio- 
tación de licencia, no importa el motivo, pero 
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DERD RISING SE Hfl CONVERTIDO EN UNO DE LOS GRRNDES 
ÉHITOS DE K80H 360, Y LOS MOTIVOS SON NUMEROSOS: EL 
SENTIDO DEL HUMOR. Lfl ULTRRVIOLENCIR BIEN ENTENOIDfl. 

SU RflOICRLIDRO. EN HTREME HEMOS DECIDIDO 
OESGRRNRR LFtS RAZONES DE SU ÉHITO CON DETALLE. 
20 ARZONES PBR9 RDORRR LR CRBNE MUERTA 

_EL OMINOSO CULTO DEL CHUBASQUERO AMARILLO 
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IjLa Reina; 


Frank llega a enfrentarse a verdaderos océa- 
nos zombi en una pugna absolutamente des- 
equilibrada que es más común en los mata- 
marcianos o en los beat’em-up clásicos que 
en el genero aventurero al que está adscrito 
Dead Risíng. Con ese referente, no es nada 
descabellado relacionar la idea de la reina de 
Dead Rising con la típica bomba especial o 
combo espectacular que tantas veces nos 
ha sacado de apuros en nuestras batallas 
interestelares o barriobajeras. Lo único que 
hag que hacer es atrapar una reina zombi. un 
bicho volador que pulula sobre las cabezas 
de algunos zombis. y que una vez reventada 
puede acabar con las vidas de decenas de no- 
muertos a su alrededor. No salgas sin ella. 




Inano a mano: 

Está muy bien destrozar zombis con lo que 
encontremos en la ferreteria, o a golpe de 
disco compacto, o partiéndolos en dos con 
certeros golpes de batana, pero a medida que 
subimos el nivel. Frank se convierte en una 
autentica maquina de matar... ¡con sus propias 
manos! Desde lanzar a un zombi contra sus 
compañeros como un Lurestier hasta girar con 
uno de ellos agarrado, con lo que tumba los 
que haya alrededor mientras el primer o se 
despedaza. Movimientos espectaculares no 
faltan: desde un clásico suple» hasta agarrar 
la cabeza a un zombi y estamparla contra el 
suelo. El movimiento estrella es el destripe, 
un aberrante gesto mortal con el que Frank 
e»trae los intestinos de un zombi como si 
poseyera el kung fu más poderoso del Uni- 
verso. Quedarse sin armas en el centro de 
una marea zombi no es un problema. 



Psicópatas; 



ellos, payasos que han perdido completa- 
mente la ilusión por su trabajo, o miembros 
de la Asociación Nacional del Rifle ansiosos 
por volar cabezas, aunque éstas pertenezcan 
a seres todavía vivos. Pero hay más: sin duda 
las muertes más crueles y espectaculares 
de Dead Risíng son las que protagonizan 
los psicópatas: desde el payaso destripado 
por sus propias motosierras deluHe. hasta el 
líder del Culto de los Chubasqueros Amarillos 
atravesado por la espada de una macabra 
escultura. Mención aparte para el encargado 
del supermercado que solicita que limpien esa 
zona antes de enpirar. Y todo por no ser capa- 
ces de mantener la calma. 


Estimados 
clientes, son 
las 19#00: 

Un zombi de por sí ya da miedo. Un centro 
comercial de varios kilómetros cuadrados 
lleno de zombis hasta los topes hace que una 
gota de sudor frío recorra nuestra espina dor- 
sal. Y cuando creemos que tenemos cogido el 
pulso a los no muertos, llegan las 7PM. ano- 
chece en UUillamette. y una cinemática anuncia 
un cambio en los zombis: para ellos es la hora 
del recreo, y nosotros somos su juguete. De 
repente se muestran más enérgicos y volun- 
tariosos a la hora de hacerse con un pedacito 
de nuestra anatomía. Para intimidar aun más. 
sus ojos enrojecidos refulgen en la oscuridad. 
¿Puede empeorar la situación? Puede: unas 
pocas horas más tarde, la electricidad del cen- 
tro comercial se corta de forma automática, y 
la música de ascensor que nos acompañaba 
desaparece con la luz artiñcial. y no volverán 
hasta el día siguiente. La imagen de cientos de 
ojos rojos observándote en un lugar insalubre 
y oscuro cuando apenas tienes una pala y 
un monton de CD’s para defenderte es. como 
poco, inquietante. 



Con tanta gente encerrada en un centro 
comercial, y teniendo en cuenta que la gran 
mayoría de ella son zombis hambrientos, es 
una cuestión de estadística que cierto por- 
centaje de los todavía humanos esté como 
una chota. Por desgracia. Frank se cruza con 
todos ellos: desde unos presos que siembran 
el terror en Leisure Park y que parecen no 
darse cuenta de que los han matado al menos 
tres veces, hasta veteranos de la guerra de 
Vietnarn con historias ultradramaticas que 
contar antes de morir, y eso por no mencio- 
nar frikis hartos de que la gente se ría de 


Izombi Bullying: 

Puede ser una enorme pérdida de tiempo, 
pero es tan tremendamente divertido que el 
esfuerzo esta plenamente justificado. Nada 
como colocarles una cabeza de peluche a una 
decena de zombis y contemplar cómo cami- 
nan sin rumbo, inofensivos. Similar resultado 
obtenemos si acer tamos a plantarles una 
tarta en el centro de la cara. Ambas opciones 
tienen algo del comportamiento del abusón de 
la clase: los pobres tipos no tienen neuronas 
vivas SLiñcientes como para quitarse aquello 
que les obstr uye la visión, y sí pudieran que- 
jarse los partiríamos en dos con la katana. Si 
no fuer a porque nosotros somos su almuerzo, 
se lo robaríamos. Sin embar yo la humillación rs 







® clRÍinitiva llega en fut ma ele muer te absurda: 
el resultacJn de clavar les sin piedad una pera 
de diieha en la cabeza es, sencillamente, hila- 
rante. Rungue a ellos no les hará ni pizca de 
gracia. 



Frank la niñera: 

Escoltar al resto de supervivientes a un lugar 
seguro con éHito puede convertirse en una 
verdadera obsesión que hará invariablemente 
que pongamos en peligro nuestro ansiado 
Premio Pulitzer para salvar a gente histérica 
que apenas tiene sentido común como para 
esquivar un zombi con eficacia. Para colmo de 
males, escoltarlos no consiste sólo en ir de 
fl a B con la esperanza de que sigan a Frank. 
Los hay que están heridos o incapacitados, 
(incluso borrachos!, y Frank debe cargar con 
ellos sobre sus hombros, o llevarlos a caballito, 
□tros son unos tremendos cobardes, y Frank 
deberá medirles el lomo hasta que accedan 
a seguirle entre sollozos. La última vuelta de 
tuerca llega cuando, tras haberlos dejado a 
salvo en la sala de seguridad, Frank empieza 
a recibir encargos absurdos: uno que quiere 
vino, el otro comida, la de más allá unas fotos 
subidas de tono. Hasta hay uno que se pone 
histérico y esta a punto de causar un motín 
entre los supervivientes. Tal vez no era tan 
buena idea salvar los... 



Desvelar la ver dad tras el incidente, o lo que 
es lo mismo, seguir las misiones preestable- 
cidas. está bien, pero no hace sino dificultar 
lo que verdaderamente nos apeteció hacer 
desde el mismo momento en que Oead Rising 
salió a la luz pública: masacrar miles de zom- 
bis sin más. a nuestro aire, libres de coar- 
tadas narrativas y angustiosas presiones 
temporales. En el Modo Infinito nos ofrecen 
eso. y más aún: los psicópatas del Modo de 
72 horas aparecen de nuevo, en localizaciones 
distintas, y los supervivientes a los que había- 
mos salvado ahora son también enemigos. Por 
si fuera poco, nuestra energía desciende de 
forma regular, pudiendo llegar a morir de ham- 
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bre. El Modo Infinito no sólo colma nuestras 
expectativas en lo que debe ser un Juego de 
zombis, y no sólo es muy divertido, sino que 
además se centra en lo único que r ealmente 
importa en una situación asi: sobrevivir. 




El talento de 
Plr. Frank: 

Por fortuna Frank LUest sabe hacer alguna 
que otra cosa más que sacar fotos. Rdemás 
de su innata capacidad para el combate, tiene 
un cerebro perfectamente capacitado para 
leer un libro de Japonés básico en cuestión de 
segundos e inmediatamente ponerse a hablar 
el idioma con unos turistas, o aprender cómo 
causar más daño y extender la vida de las 
armas de filo de la misma forma: leyendo un 
libro. Lamentablemente tiene mala memoria, 
y esos conocimientos se disipan en cuanto el 
libro en cuestión deja de estar en su inven- 
tario. Pero no es la lectura su única afición: 
Frank es todo un experto en realizar extra- 
ñas pociones que le dan distintas capacidades 
especiales. Mezclando zumo de naranja con... 
zumo de naranja, una reina aparece Junto a 
Frank. Si mezcla vino con una pizza sin coci- 
nai, se moverá con mayor velocidad, y si lo 
que mezcla es carne y maíz, los zombis no 
podran agarrarle. Y no son las únicas mezclas 
posibles, ni todas son positivas. Sin ir más 
lejos una mezcla de vino y aceite de cocina 
le producirá terribles dolores de estomago. 
Otra de sus grandes pasiones se encuentra 
en los múltiples cambios de vestuar lo que 
puede llevar a cabo en el centro comercial, 
en cualquier tienda que contenga ropa, o 
incluso en las jugueter ías que tienen osos de 
peluche. Invariablemente Frank. que a pesar 
de su apariencia dura es bastante coqueto, 
se observará con admiración en el espejo. 
Hasta de Megaman puede acabar vestido, si 
resuelve la misión de forma ejemplar. Los años 
de formación de nuestr o héroe debieron ser 
de impresión. 




nadonna y el 
armageddon: 


Cuesta creer, pero es así: la responsable 
última de que los zombis hayan infestado el 







centro comercial hasta la bandera no es otra 
que la perrita zombi más insoportablemente 
pija que hayamos visto jamás. Madonna. R 
priori puede parecer un hecho sin importan- 
cia. pero si una perrita es capaz de causar tal 
desaquisado. ¿qué no podrá pasar durante 
el resto del jueqo? El argumento de Dead 
Rising es un r.ontinuo vaivén de iní ormación 
parr'.fjlada que viene de Irijos dejando un ras- 
tro sanyririnto. e incluye vnngan/as, actos 
terroristas, experimentos fallidrjs que en un 
principio no implicaban, ni muchísimo menos, la 
creación rio miles drí /nrnhis. hr»i manos que se 
rlisi'jar an. nNG's que disi r ibuyen /ornljis. erri er 
minios en srícmto. parásitos fálicori. ij la típica 
priranoia del que dr;sconíia atnertarnentr; rki 
los Poder f's r-áctir:ns, Hl final a uno le entr an 
yanas de pasar s(í a la dirjl a veqrítar lana. por 


desgraciada acosada en el tejado de una nave 
industrial por una decena de zombis. Rl tomar 
la foto, el juego nos premia con unos cuan- 
tos puntos por haber conseguido una imagen 
de «drama», fli mar gen de la valiosa puntua- 
ción de cara a subir de nivel -especialmente 
cuando aparece el símbolo de «momento foto- 
gráfico» y hay que disparar rápidamente para 
puntuar por todcj lo altrj-. el sistema de foto- 
grafía en el juego no tendr ía la mitad de gracia 
o capatiidad adictiva do no habr>*r sido por la 
inclusión de los géneros. Fr ank puedo obtener 
fotos rio hr utalidarl. hor r or. rnornent or; do trjri 
sifju dr fjrnát ir;a. chascar r illos var ios («tomas 
falr;as»... físa pora do ducha) o instani éneas 
siitnrlillas do tono. Nosotros, particular monte*, 
nos tiomrjs sor pi ondirJrj per diondo rTias t iernpo 
riel ríj/onable en conseguir las instantáneas 
más absurdas (y en buscar donde caminar 
las rrialdit as pilas, que srjlo aguantan 3ü dis- 
par os). No se trata sólo do la foto, sino díj la 
histfjria que hay detrás: el contenido a través 
de la estética, y no pese a ella. l3ueno. y la 
adrenalina, claro. 


n .. .. ; l El hilo 
musical: 

Ningún centro comercial es concebible sin hilo 
musical. Los humanos necesitamos música 
para acampanar nuestras tareas, y alguien 
doscubr ló hacfi t lempo que srj consumo mrjjor 
al ritmo de un cual r íj prjr cuatro... ft lo gurí sea. 
Queda ya claro que una de las clavfis de Dead 
Rising es su exquisita y apasionada ambirni 
tacion, y el hilrj musical de F^ar kvieuj Malí es 
una rio las (]ie/as angulares de esa sonsa 
rnrin df:i cerr;anía rjue tiene el r:onl r rj r;omer r;ial. 
Üosfle piezas al más jjurn erd ilo «musiría de 
ascensor» tras! a el típico batiburrillo ahili nut 
(jseudo technrj. pasando por rnr*lodías (jaste- 
losas de r aüiofíjrmula. el abanicrj es bastante 
amplio y siempre adecuado, prerjisarnentr* por 
Irj (jocrj a(jr o(jiado ont re tanta masacr o. Nrj es 
(jr ecisarrujnte una novedad: ya se jugó con la 
comicidad inherente al hilo musical de sala de 
espera en la reciente película Oaum Of The 
Dead. Pero allí se utilizaba como una pausa 
dramática, mientras que aquí se juega al desa- 
sosiego por acumulación y contraste frente 
al incansable gruñir de la masa zombi. 


Frank, 
el hombre 
motorizado: 

En un juego que hace gala de una gran liber- 
tad de acción, y en el que hay distancias con- 
siderables que recorrer, no podían faltar los 
vehículos. RIgunos. eso sí. son muy sui generis: 
coger un rrjonopatín en la tienda de depor tes, 
o hacerse con un poderoso carrito de la com- 
pra. puede depararnos momentos realmente 
delirantes en el interior del centro f;rjmercial. 
Ya en el exterior podernrjs hacernrjs con una 
pfitente moto, o inelusrj con un descapotable, 
por no hablar del todoterreno rio los convictos 
que sierríbran el terror en Leisure Park. Faltan 
carreteras, claro, pero si hacfjmos una visita 
a los túneles rJe mantenimiento, al lado del 
parkiing, nrjs erir;rjntr aremos crjn ínter minafjies 
pasillos repletos de zombis dispuestos a mor ir 
atr íjpellados (jara nuestro rleleite. Y creías 
que atropellar a alguien en DcU mncjeddnn era 
t r ansgr esor . 


* Sables de luz 
y otras armas 
inútiles: 

No sólo de katanas vive el hombre. R lo largo 
del juego. Frank hace uso de las más varia- 
das y. en rnuchrjs casos, estúpidas armas. La 
ambient ación en un centro comercial lleva 
pr ecisarnente, bien por necesidad, bien por 
(jura pasifjn (jor la comunidad virjlenta. a que 
acabemos echando mano con intenciones 
contundentes de utensilios genuinamente 
absurdos como espadas láser de juguete. 
(Jilas de platos de los diferentes restauran- 
tes, guitarras de (junta de flecha (¡ciar o!) íj. 
titención. osos de peluf;he gigantes. Muchas 
de las armas sfjii cíjmplet arnent e inofensi- 
vas. Rlgunas otras llenen utilidades ocultas: 
las es(jadas láser sirven para alumbrar el 
íjarnino mientras avanzamos (Jor el parque, 
las gemas (Je las vitrinas íiri las distintas jíjye- 
r ías sirven pata rjontener. que rirj matar, a un 
crjnsider abkí número de zorrjbis ataccintes. El 
balón de firtbol o la Ijola de bfjlos son espe- 
cialmente diver tidos rjuando se usan contra 
una nutrirla masa de rjo rnuertrjs. (De hechíj, 
uno ríe los logros desbloqueables consiste 
en der r ibar diez zombis con aquélla últ irria. 
Sierri(jre fiay tifjrn(jo para hacer el chorra... y 
(joner le imaginación. 


El fi.n de los 
días no es moco 
de pav/o: 

Ni Siquiera para los supervivientes de Züfnbi. 
el ü¿jujn Üf The Üe¿id or iginal de George R. 
Rorrier o. er a todo un paseo, aunque podían 
moverse con relativa tranquilidad por su cen- 
I r o comercial particular. Per o ellos no tenían 
por delante la tarea del periodista; hacer pr e- 
guntas. frank, tiene que averiguar la causa 
de la (jlaga que asóla UJillarnett e. Muchfj nos 
tenifímos que no estarnos antrj un mero sirriu 
ladoi de exterminio zombi. Iin¿) sene de 
«casos», que Frank tiene c|ue ir resolviendo 
desvelarán la verdad sobre la infección. R 
éstos hay que unir misiones secunrlarias que 
irá encontrando por el camino, corno las escol 
tas o el enfr entamiento con psicópatas... El 
aguerrido jugadíjr deber á apr ender a gestio- 
rjar el tirjrnpo a través de la pantalla del r eirjj. 
donde podrá ver (jué casos son urgentes, y 
cuánto tiempo le queda. Dead Rising gener¿j 
así un estrés delirjíoso e inso(jor table a par tes 
iguales, y nos sil úa ante la clásica disyuntiva 
del znrnbi-hrjn or : ¿dejo que sfí lo coman? 


Dramas sexyn y 
.WmiÉiJ otros fotoprix: 

La importancia de la fotrjgrafía en Dead 
Rising rjobra todo su sentido ya en la pr i 
mera secuencia, en la que sobrevolamos el 
pueblo en helicóptero trjrnando imágenes, 
cuaridr) enfocarnos f;on la cámara a la prjbr e 








El ñall; 


El Centro Comercial Parkvieuu es. literalmente, 
inmenso. Nada que no hayamos visto en la 
realidad. Pero cuando hay que atravesarlo de 
cabo a rabo, con el tiempo justo para eliminar 
a un psicópata que tiene algo que necesita- 
mos. abriéndonos camino entre centenares 
de zombis. la cosa se complica. No deja de ser 
gracioso - ni una novedad en absoluto, pero 
el chiste sigue ahí - que la acción transcurra 
en un centro comercial hasta los topes de 
trozos de carne con piloto automático... Luga- 
res comunes aparte, el diseño de Parhvieuü 
es meticuloso y consecuente: no se encuen- 
tran escopetas o motosierras en cualquier 
esquina. El Jugador tiene que actuar teniendo 
siempre en cuenta dónde está cada cosa. Si 
quiere una batana, tendrá que buscarla en 
el lugar adecuado, o apañarse con lo que 
encuentre, lo cual lleva al uso como arma de 
objetos corrientes. Nada como coger compul- 
sivamente una caja registradora porque no 


tenemos nada más a mano. También tiene sus 
ventajas: las peleas en zonas de alimentación 
son toda una bendición. 


El contador 
de zombis 
eliminados : 

Lo primero que nos encontramos tras dar 
buena cuenta de nuestro primer muerto 
viviente es un simpatiquísimo contador de 
zombis eliminados en la parte inferior de la 
pantalla. Aunque luego esta idea será refutada, 
en parte, por el mismo Juego y su mecánica, 
lo cierto es que este contador deja entrever 
una actitud clara: por mucho peso que tenga 
la investigación de Frank en el Juego, esto es. 
a ñn de cuentas, una historia de zombis. Y en 
las historias de zombis siempr e. impepinable- 
mente, hay muchas, muchas, muchas muertes. 
En su bando, principalmente. Realmente es un 
detallazo hacia el Jugador el que sea el propio 
interfaz el que lleve la cuenta de «cuántos han 
caído». Es más. el Juego puntúa especialmente 
al Jugador cuando se llega a cifras redondas 
(100. 150...), y varios de los logros que se pue- 
den desbloquear se obtienen al ampliar con- 
siderablemente esta cifra: primero al llegar 
a mil, después a diez mil y. finalmente, a los 
53.594. Esta rimbombante cifra es. ni más ni 
menos, la población total de UUillamette. Des- 
cacharrante. El contador supone, además, una 
reflenión sobre los mecanismos de la cultura 
instituida por el cine de terror, al que los críti- 
cos pusieron en los ochenta, para referirse a 
su vertiente psycho-killer, el apodo de body- 
count ¿No queríais body-count? Pues tomad 
uno, pero literal. 
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En la variedad 
está el susto: 


Uno podría esperar que el mata-mata-mata- 
mata pudiera llegar a convertirse en una 
acción repetitiva a las pocas horas de Juego. 
No es el caso aquí. La variedad de modelos, 
comportamientos y acciones de los zombis 
llegan a conseguir que se valore la experien- 
cia extrema de matar a cada uno, dejando 
regueros de sangre a nuestro paso, sin que 
la monotonía llegue a hacer mella. Hay zombis 
policías, obreros, vestidos de traje, guardas de 
seguridad, amas de casa, viejecitas, señoras 
orondas, algunas a las que le sorprendió la 
tragedia haciendo la compra y aún empujan su 
carrito, transportistas de - opor tunas - bom- 
bonas de propano... Cada uno de los no-muer- 
tos presenta, además, una serie de gestos y 
ademanes, de comportamientos recordados 
a duras penas, que repiten compulsivamente. 
Al menos, la diversidad es lo suñcientemente 
amplia como para que de la sensación de que 
cada uno de ellos se comporta de una manera 
particular, y que cada nueva cara putrefacta 
es. efectivamente, nueva. 


La cortadora 
de césped: 


No podía faltar un clásico de las películas de 
zombis más enloquecidas: la cortadora de 
césped. Quien más y quien menos pensará 
inmediatamente en ese director que algunos 
creen echado a perder hoy en día, Peter Jac- 
kson y su primeriza etapa, todo visceras y 
desenfreno, culminada con la demencial Brain 
Dead y aquella escena protagonizada por un 
sala atiborrada de zombis y una cortadora de 
césped descocada. En su camino a través del 








centro comercial. Frank tendrá que atravesar 
en repetidas ocasiones Leisure Parh, los jar- 
dines centrales. Precisamente en la entrada 
de Food Cour t, una de las galer ias. hay una de 
estas máquinas. Más allá del guiño, es toda 
una tentación a la vez que una rápida solu- 
ción a la acumulación de zombis que suele 
haber en esas puertas. Pero no acaba aquí 
la relación de Dead Rising con la Jardinería: 
unas tijeras de podar tamaño k/ng size o una 
guadaña, ideal para decapitaciones, pero que 
enige un inmaculado estilo de ejecución, harán 
las delicias de los menos ortodoHos. 


archivos dif erentes, üe buenas a primeras a 
uno le dan ganas de matar a alguien. Runque 
aquí estamos habiando del amor, y puestos 
a querer, a Dead Rising io queremos hasta 
por esto. Por que, ¿qué mejor aliciente para 
ei heroísmo que tener que saivar en la otra 
punta del centro comercial? Y si encima hay 
que pensarse muy mucho si conviene guardar 
la partida o no. entonces estamos hablando 
de Héroes en mayúsculas. Eso sin mencio- 
nar cuánto ayuda a crear un clima de tensión. 
Por otro lado, todo el mundo ve el chiste en 
tener que guardar la partida donde se hace 
de vientre, como dicen las abuelas. Pero un 
héroe como debe ser se pasa Dead Rising 
sin salvar. 


vido que no solo tiene en común con el Juego 
la ambientaclón (el malí), sino también, por 
un lado, un par de contundentes mensajes 
sobre los hábitos consumistas de los huma- 
nos y cómo sus costumbi es per duran más 
allá de la muer te. y por otro, la mezcla única 
y muy imitada de horr or y acción. Sin esa 
mezcla, inventada por Fíomero y patrocinada 
por Dar io Rr gento. no enistir ian Resident Evil 
y demás sur vival-horr or. Hay más Romer o 
en Dead F^ising, ciar o (el neceser io héroe 
negro en cabeza), per o también encontra- 
mos guiños al ultragor e de Peter Jackson y 
su splapstích (mezcla de horror y comedia: 
véase la humillación a los zombis). a la deli- 
ciosa trilogía alternativa de Dan D’Bannon 
(con las referencias cruzadas a todo tipo 
de cine de ten or ). a los submundos de los 
resucitados italianos (en algunos giros de 
guión y en la sempiterna lentitud de los 
rTiLier tos) y hasta a las escasísimas pelícu- 
las que incuyen vudú y r itrjs tr adicionales 
para revivir a los muer tos (como La Plaga 
de los Zombies cj Lci Legión de? los Muertos 
Sin F^lríia). Un festival d(í liomenajes para el 
cinéfago caníbal. 


n El polémico 
sistema de 
guardado de 
J partida: 

¿Qué puede ser peor que un centr o comercial 
lleno de zombis que matar o esquivar, un mis- 
terio por r esolver, y gente a la que rescatar 
aunque sea en brazos...? Respuesta: no poder 
salvar la par tida cuando nos de la gana. Apén- 
dice a la r espuesta: no poder salvar sobre dos 


U Dead Rising 

como enciclope- 
dia interactiva 
) del cine zombi: 

Dead Rising. corno todos sabemos, parte de 
un homenaje clásico: al Dauun üf The Dead 
de Romero, el fundacional hito del cine revi- 


.Y TRES RAZONES PARA ODIARLO 


L flh, la era de la Alta Definición. ¿Y los que a duras 
\ penas juntaron propinas para comprar la consola, 
y aún sueñan con una bajada drástica en los pre- 
cios de las HDTV antes de dar el salto? Capcom no 
pensó en ellos cuando diseñó el juego, y es que la 
gran mayoría de tentos son prácticamente ilegibles 
en las televisiones de toda la vida, así que cuando 
nos encargan una misión, casi hay que intuir lo que 
dicen. Suerte de las flechas. ¿La respuesta de Cap- 
com? Ese es un problema imposible de parchear, dada 
la ingente cantidad de tentó. ¿Tanto costaba probarlo 
antes de lanzarlo?. 


Que los móviles son una lacra de la vida moderna es algo que habría 
que gritar a menudo. Pero, narices, ¿tenia que ser en un juego de 
zombis? Otis, ese encargado de mantenimiento tan majo que nos 
da el mapa - alguien tenía que hacerlo -, nos entrega también un 
transmisor (que hace ring-ring) a través del cual nos va dando 
información sobre 1o que ve en los monitores de vigilancia (todo, por 
cierto, absolutamente todo), para que podamos actuar en caso de 
que alguien necesite de nuestra ayuda. El problema es que el pobre 
Otis tiene el don de la oportunidad: las llamadas siempre te pillarán en 
el peor momento, y si le cuelgas, comenzando cualquier otra acción 
que vaya más allá de caminar, volverá a llamarte. Y si no lo coges, 
insistirá, e insistirá, e insistirá. Como la vida misma _ 


Somos gente de entremos, para qué negarlo; el sistema de guardado 
tiene un lado bueno que nos encanta, ya que por sí solo genera tanto 
miedo en nuestra mente como los propios zombis, pero tiene un lado 
definitivamente malo. Tampoco se trata de ser como un enclenque 
jugador de PC, que guarda su partida cada quince segundos o 
antes de doblar cada esquina en la que prevé riesgo letal para su 
personaje, pero ¿tanto costaba permitir guardar varios archivos 
con un mismo perfil? Una decisión errónea a la hora de elegir las 
misiones que llevas a cabo (y a menudo es imposible anticiparse), 
y te verás abocado a empezar desde cero, cosa que se aleja mucho 
de la diversión de tumbar diez zombis con una pelota de jugar a 
los bolos. Mal._ 






Nada enfrehene a Ryu Ni siquiera lo que nos 
enifelendfla a nosoffOs__ 


NO PÜDinMGS RESISTIRNOS EN MIREME R ECHRR UN 
VISTRZO RL PRSRDO. PERO NO RL PRSRDG RRNCIO, 
BRÑROO GE NOSTRLGin BRRRTR. EN MIREME REPRSR- 
REMOS LOS JUEGOS QUE HRN HECHO HISTORIR DESOE UN 
PUNTO OE VISIR RCTURL VIRJEROS EN EL TIEMPO. PREPRRROS. 


CñRGñDOS DE MISTERIO V RODEADOS DE UN HALO MITICO 
QUE MAGNIFICA LA REALIDAD EN LA QUE HABITAN^ LOS 
NINJAS SON EL PERSONAJE DE UIDEOJUEGO PERFECTO: 
ÁGILES^ FUERTES, V CON CAPACIDADES SOBREHUMANAS 
ALIMENTADAS POR EL MIEDO QUE PRODUCE SU FIGURA 


.PLRTRFORMR NES _COMPRÑIR TECMO 
_OeSRRROLLRDOR TECMO _RÑn 1988 
_QÉNERO ROCIÓN NINJR 


fl mediados de los ochenta se vivió una autén- 
tica enplosión ninja en todos los medios, inclu- 
yendo la floreciente industria del videojuego: 
Saboteur, The Last Ninja, Ninja Splríts, The 
Ninja UUarrlors, e Incluso bizarreces como 
Ninja Hámster o Ninja Golf, sin olvidar los 
magistrales Shinobi y Strider, y decenas de 
subproductos de sene Z a precio de saldo. 
En ese marco nace Ryu Hayabusa, con tres 
nombres para referirse a un mismo concepto; 
Ninja Ryukenden (Japón), Ninja Gaiden (EE 
UU.). y ShadoLu (Uarriors (Europa). El origen 
de la franquicia Ninja Gaiden se encuentra en 


el arcade que aquí conocemos 
como Shadouj UÜarriors, 
lanzado en 1988, y que 
por desgracia queda 
lejos de ser memorable 
Con un argumento de una sola línea -vengar 
la muerte del padre de Ryu- se presenta un 
beatem-up visualmente atractivo, y con algu- 
nas buenas ideas en lo referente a las ruti- 
nas de ataque, pero con un control mal plan- 
teado que genera una dificultad que supera 
lo humanamente razonable Básicamente es 
un tragamonedas (en el sentido más negativo 
del término) tan atractivo como frustrante, y 
hoy día se recuerda más por su impastante 
pantalla de continuación (Ryu se encuen- 
tra inmovilizado en una habitación plagada 
de demonios mientras una sierra mecánica 


NINJA^iS 








Este final boss, a oscuras y con el volumen 
3 tepe, pone los petes como escarpias. 


annenaza con partirle en dos si no Introdu- 
cimos más monedas) que por el juego en si. 
flún siendo un arcade mediocre, la regente 
Nintendo no tardó en hacerse con la licen- 
cia, y un año después Tecmo lanzaba Ninja 
Gaíden en NES Rfortunadamente para todos, 
optaron por distanciarse del arcade creando 
un juego nuevo, también enfocado a la acción, 
pero con una fórmula mucho mejor planteada. 
Ryu. lejos de ser silencioso como una sombra, 
afronta la acción de forma directa con un 
fuerte componente de plataformas, avanza 
mientras líquida enemigos con su espada y 
vanos tipos de ataques especiales traducidos 


en proyectiles de distintos tipos. R priori es 
una propuesta sencilla, pero conforme avan- 
zamos descubrimos que el diseño de niveles 
no consiente errores con el pad: saltos pre- 
cisos al milímetro, enemigos colocados en el 
punto Justo para arruinar nuestro avance sí 
nos despistamos, y jefes con rutinas inmlse- 
rlcordes (alguno de ellos incluso podría con- 
siderarse tramposos). En suma un muy buen 
juego de acción, difícil pero ajustado, y un buen 
reto para los más enlgentes que cuenta con 
un gran apartado técnico. 

Sin embargo la gran aportación al desarro- 
llo del videojuego como medio por parte de 
Ninja Gaíden no llega por el lado jugable 
sino por el narrativo: Tecmo denominó a la 
narración del juego Tecmo Theatre, un con- 
cepto que consistía en contar una historia 
mientras se avanzaba en el juego. Esta Idea 
se llevaba a cabo mediante una técnica lla- 
mada Cinema Display, y que no era otra cosa 
que secuencias cinemáticas con diálogos 
escritas, algo que hoy día ya está completa- 
mente asumido, pero en 1989, más allá de 



EHisten varias versiones de Mnja Gal- 
den. Desde enjuego original para Game 
Gwr y Maiter System que supone el 
titulo más Agno dentro de los subpro- 
ductos, hasta una lamentable conver- 
sión de dudosa Itgafidad para Mega 
Drlve del arcade original fltari LynH 
contó con dignas conversiones del 
arcade y la tercera entrega de NES, y 
TurboGrafH/PC Engine tuvo una llama- 
tiva conversión de la primera entrega 
de NES. La joya de la corona es Ninja 
Gaíden Trilogy, un cartucho para SNES 
que reunía los tres Juegos de NES con 
gráficos y sonido mejorados y, cómo 
podía faltar, ciertas dosis di censura. 
En Game Boy apareció Nmja Gaíden 
Shadoui, pero se trataba de otro juego 
de NES, Blue Shadoui, adaptado a la 



Rascando el bolsillo del 
jugador, narrando culebro- 
nes ninja; Ninja Gaíden, 
siempre innovando en la 
narrativa-. 









Apréclese la evidenlc 
diferencia gréfica Téngase 
en cuenfa cual es el mas 
divertida Déjese de usar el 
pronombre reflexivo. 




P intros y finales, no era nada habitual que 
hubiese secuencias cinennáticas entre un 
nivel y otro, (o incluso dentro de un mismo 
nivel) en algo que no era una aventura grá- 
fica sino un juego de acción puro y duro. 
La historia, sin ser ninguna maravilla (de 
hecho parte de lo presentado en el arcade: 
Ryu debe vengar la muerte de su padre), si 
consigue enganchar al irse complicando a 
medida que avanza, y lo que parecía algo 
sencillo acaba por convertirse en toda una 
conspiración plagada de maldad sin límites, 
personajes secundarlos y giros inespera- 
dos. Si ya es divertido Intentar superar el 
juego, hacerlo mientras atamos cabos del 
argumento multiplica eHponenclalmente 
su valor El eco generado por Ninja Gaiden 
aún se deja notar hoy día, pero la saga aún 
tenía cosas que decir, y sus fans espera- 
ban ansiosos. 



Ninja Gaiden llí gráficos extraordinarios arruinados por una jugablíidad pésima. 


Ninja Gaiden Ih The Darh Sijuord of Chaos, 
lanzado en 1990, supone una muy buena 
secuela y un paso adelante, capitalizando en lo 
que hace grande al original, y potenciándolo un 
poco más: gráficos más detallados y vanados, 
mejores animaciones, y alguna notable mejora 
en el sistema de juego. En cabeza va un mejor 
diseño de niveles, que ahorra muchos de los 
momentos más frustrantes del primer juego, 
y además se mejora el sistema de juego, per- 
mitiendo a Ryu trepar paredes de forma nor- 
mal, y no sólo con el un tanto complejo salto 
de pared en pared. La novedad estrella con- 
siste en la habilidad de Ryu para clonarse a sí 
mismo, creando unos dobles que reproducen 
sus ataques aumentando así su capacidad 
ofensiva de forma enponencial. Paralelamente, 
estas mejoras provocan que a pesar del *^Hard 
to beatfh que luce su portada, resulte un juego 
ligeramente más asequible y menos enervante 
que la primera entrega, y consecuentemente 
más divertido, lo que lo convierte en la mejor 
y más equilibrada entrega de la sene. 

El canto de cisne de la saga llegó en 1991 con 
Ninja Gaiden llh The fíncient Shíp Of Doom, 
un juego que por desgracia supone el punto más 



. conlleva una gran responsabilidad, 
al menos cuando de lo que hablamos 
es de adaptar sagas clásicas a las 
nuevas plataformas Tomonobu Ita- 
gaki lo tuvo claro y dedicó cuatro 
anos a perfeccionar un juego que 
en 2004 se convirtió en un clásico 
desde su lanzarmento Ninja Gaiden 
para KboH cuenta con acción frené- 
tica, movimientos espectaculares, 
una diñcultad a la altura del clasico, 
un argumento interesante, y todo el 
carisma de Ryu y su Universo 








s 




bajD de la sene en casi todos sus aspectos: 
a pesar de tener un aspecto gráfico sobresa- 
liente (eHceptuando la animación de Ryu, que 
por algún motivo completamente desconocido 
empeora de forma notable), sin duda entre lo 
mejor visto Jamás en NES, el diseño de nive- 
les deja bastante que desear, especialmente 
en los novedosos niveles con scroll vertical. 
En consecuencia la dificultad asciende hasta 
alcanzar niveles inhumanos, y se toman deci- 
siones entrañas, como eliminar de un plumazo 
los clones de Ryu, el añadido más aclamada en 
la anterior entrega. Para colmo, el argumento 
está mucho peor conducido, además de proba- 
blemente mal traducido, y las secuencias cine- 
máticas denotan una dejadez inaceptable para 
cualquiera que hubiese disfrutado de anteriores 
entregas. La sensación general es la de estar 


frente a un trabajo a medias, que con un poco 
más de empeño hubiese llegado a ser un juego 
más que notable. 

La vida de un ninja está plagada de peligros, 
y por lo tanto es probable que termine de 
forma abrupta. Sh/nob/ vivió su momento más 
bajo en los 128 bits de Sony, Goemon se ha 
desvanecido con el paso del tiempo, y los 
grandes nombres de los ochenta no vivieron 
para ver los noventa. Hoy día, la auténtica 
esperanza para el ninjutsu videojueguil se 
encuentra en nuevos mitos del género como 
la saga de sigilo y acción Tenchu, o en el propio 
Ryu y su Ninja Balden, que como los viejos 
rockeros ha sabido adaptarse perfectamente 
a los nuevos tiempos (en sus eHcepcIonales 
entregas para HboH) para seguir marcando 
el ritmo a golpe de ninjaken. 


NINJñS UENGñTlUOS. 
CASI UNñ REDUNDANCIA 
A ESTAS ALTURAS 


/ ' 





Ryu desapareció del panorama videojueguil con la muerte de los 8 hts. pero 
lomonobu Itagahi decidió recuperarlo con la primera obra de su estudio léam 
Ninja, la saga de lucha recaudiutada uno-contra-uno Dead Or Rlve, en la que 
Ryu ha aparecido hasta la fecha en todas sus entregas gozando de gran 
protagonismo y el favor de los jugadores El énfto de esta saga fue el factor 
decisivo para crear un Ninja Gaiden de nueva generaclóíi 
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VAMPIROS, CHICAS EN CAMISÓN Y COMANDOS 
DE ASALTO. EAOTISMO, TEAAOA Y UNA ANTI- 
GUA ESTRELLA DE TV CAÍDA EN DESGRACIA. NO 
ES UNA PELÍCULA DE SERIE B. FUE EL PRIMER 
JUEGO FMV POPA MEGA CD. JAMÁS UN JUEGO 
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Vicloí y Sheila 
son una 
pdfpja de 
vampifos con 
-eslilo- . Ellos 
no muEíden 
difeclamente: 
embolellan la 
sangre como si 
fuera Rioja 
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HHffhtTrap 

Una pesacU//a, en todos ¡os senddos 



El Único documento que nos queda 
del desarrollo de NEMO está oculto 
en Night Trap. fli término de los cré- 
ditos finales aparece una dedicatoria 
a Stephen D. Hassenfeld. Si en ese 
momento pulsamos Arriba y 5 veces 
el botón A podremos ver una graba- 
ción en vídeo que data de diciembre 
de 1986. En las oficinas centrales 
de Hasbro, los Jetazos de la compa- 
ñía asisten a una presentación de 
NEMO. Sus carcajadas demuestran 
que, incluso tratándose de su pro- 
pia máquina, Scene Of Crime (Night 
Trap) daba más risa que miedo. Y eso 
que gastaron 1.5 millones de $ en el 


El origen de Night Trap se remonta a 1986, 
cuando la juguetera Hasbro estaba desa- 
rrollando una consola pionera, un proyecto 
denominado NEMO. que utilizaría cintas de 
vídeo VHS en lugar de cartuchos de juegos. 
El nombre en clave de aquel proyecto estaba 
formado por las siglas de Never Even Mentían 
Outside (se puede traducir, de forma algo libre, 
como NI Se Te Ocurra Mencionarlo Fuera), lo 
que da una idea del secretismo que rodeaba 
a este nuevo sistema, que pretendía llevar a 
los hogares una enperiencia audiovisual única, 
autenticas películas interactivas al estilo de 
la recreativas Dragon’s Lair (tan en boga en 
aquellos años) Tras la gestación de NEMO se 
encontraba nada menos que Nolan Bushnell, 
fundador de fltari El sistema VHS de NEMO 
no consistía en una simple cinta de vídeo que 
avanzar y rebobinar, al estilo Rtmosfear. Bus- 
hnell BHpenmento con una tecnología llamada 
InstaSuiitch, que permitía incluir en una cinta 
VHS datos de ordenador junto a pistas de 
vídeo y audio, lo que haría posible acceder a 
determinadas secuencias casi de inmediato, 
al estilo del Dragon’s Lair de Don Bluth Pero 
claro, ejecutar estas cintas era imposible con 
un vídeo convencional Se necesitaba una 


rodaje de las escenas del Juego. 



S.C ñ T restos de sene de una pell de Chuck Morris 


máquina especial, y los gastos de producción 
de NEMO se dispararon hasta situar el hipoté- 
tico precio de venta al público en 299$ (100$ 
de lo que Hasbro había planeado inicialmente). 
Una verdadera pasta para la época 
El precio altísimo que debía alcanzar la con- 
sola para hacerla rentable (unido a que Has- 
bro gasto cerca de 20 millones de dólares en 
el diseño de NEMO), acabaron por sentenciar 
definidamente el proyecto en 1989, con la con- 
sola ya producida, pero sin que jamás llegara 
a las tiendas. Pero uno de los títulos, conocido 
como Scene Of Crime, desarrollados para el 
NEMO sí vena la luz unos cuantos años más 
tarde, aunque para otra máquina, el Mega 00 
de Sega, y bajo otro título Night Trap 


UNA F/ESTA-P/JAMA EN 
EL HOGAR DE iOS VAMP/ROS 

La trama y la galería de personajes que des- 
pliega Night Trap es digna de la peor pro- 
ducción de la Trema Un grupo de colegialas 
acepta una invitación para pasar la noche (lo 
que los yanquis llaman una Pigama-Party) en 
casa de Sarah, una compañera de clase. Las 
muy cretinas no sospechan que Sarah y su 
familia son en realidad vampiros que tienen 
la intención de entraer de las muchachuelas 
hasta la última gota de sangre, utilizando para 
ello un ejército de lacayos vampiricos, unifor- 
mados como ninjas (aunque ahí se acaba toda 
la semejanza con los míticos asesinos japone- i 
ses, ya que los malos de Night Trap caminan 
como octogenarios escocidos) 

Rfortunadamente para las chicas, las intencio- 
nes de esta familia de chupasangres habían 
sido descubiertas por el S.C.RT (Sega Con- 
trol Rttack Team), una agencia gubernamental 
ultrasecreta que ha «hacheado» el sistema de 
segundad de la casa, compuesto por multitud 
de trampa.s, dispersas por las diferentes habi- 
taciones del hogar de los vampiros. Rdemás, 
el s e fl T habla infiltrado a una agente, la piz- 
pireta Kelli (interpretada por Dana Plato, una 



VEGAS lETROPOUTAN 


Night Trap es una obra de culto, y buena inipa de 
eko la tuvo el senador Joe Líeberman. el misfíio 
que años más tarde estwj a punto de conwrtirse 
en canídato a la prastíencla de EEIE Junto al 
también senador Herbert Kohl. Líeberman denun- 
ció el 9Í12/1993. ante un comité del senado, la 
BHtrema violencia de las Imágenes de Nlgbt Trap. 
Concretamente, se citó la secuencia en que a 
Lisa, una de las invitadas a la fiesta p^ama, le 
taladraban la garganta para er^er su sangra 
El Juego se había puesto a la venta mucho antes 
lei 15/W1992), pero la aparición de Mortal Kombat 
y sus fatales acabó por llamar la atención de 
los políticos hacia los videojuegos violentos, lo 
que motivó la retirada de Hght Irap de determi- 
nadas tiendas como Toys’R Us o FilO. Schuiartz. 
La Industria reaccionó creando el sistema de 
recomendación por edades ESRB (un precursor 
del PEGl Europeo). En 1995, tras apaciguarse la 
polémica, el Juego volvió a reeditarse para MagaCD 
(además de para 3D0. Sega 32H, PC y Mac) bajo la 
clasIflcaciGn Mature (mayores de 17 años). 


DfimPUlIO: 

um csiRciu csiRCLum 


haber catapultado en su carrera (entre ellos el de protagonista 
en El Lago Rzul) y posó para Playboy. Su participación en Night 
Trap volvió a devolverla al primer plano de la actualidad, pero 
ya estaban lejos sus años de éKito. R finales de los 90 llego 
a participar en películas softcore, y sus problemas con las 
drogas y el alcohol empeoraron, hasta el punto de atracar un 
videoclub pistola en mano. En 1999, la encontraron muerta en 
su coche, victima de una sobredosis de tranquilizantes. Sólo 
tenía 34 años y su muerte fue certificada como suicidio 


Para dar vida a Kelli, la agente S.C.R.T infiltrada en la casa, los 
creadores de Night Trap ficharon a Dana Plato, una antigua 
estrella infantil de la televisión. Plato había cautivado los 
corazones de Rmérica a finales de los 70 con su participación 
en la telecomedia Diff’rent Strokes (emitida en España por Tele 
5. en 1989, con el título de Rmokl). En ella interpretaba a la hija 
de un millonario que adoptaba a dos niños afroamericanos. 


LAS VEGAS METROPOUTAK 
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antigua estrella infantil de TV), que Iría dando 
pistas al jugador a lo largo de la aventura. 

La mecánica de Night Trap era ewtremada- 
mente simple. El jugador, desde la mesa de 
control del S.C.R.T,. debía vigilar la actividad 
de las distintas habitaciones de la casa y 
activar en el momento preciso las trampas, 
para neutralizar a los vampiros antes de que 
éstos cazaran a las chicas. Para animar un 
poco las cosas, el sistema de segundad de la 
casa estaba protegido con distintas claves de 
color, y en un momento determinado el sis- 
tema pasaba a otro color diferente. Si no se 
activaban desde la clave de color correcta, 
las trampas no funcionaban. Aquí residía el 
mayor defecto de Night Trap. ya que para 
poder superar el Juego el usuario debía evi- 
tar distraer su atención con las andanzas 
de las chicas por la casa y dedicarse a cam- 
biar de una cámara a otra a toda velocidad 
cazando un vampiro tras otro. Y creedme, era 
más divertido seguir a las chicas que atrapar 
los vampiros. En pocas ocasiones han coinci- 
dido un guión tan malo con unos actores tan 
mediocres. Para empezar, el matrimonio de 
vampiros, Víctor y Shella, era toda una mues- 
tra de lo que los americanos denominan «Euro- 



NIGHT TRAP E5 TAN 
CUTRE QUE RESULTA 
IRRESISTIBLE 

trash». Víctor era un pomposo «besamanos» 
que intercalaba palabras en Italiano en plena 
conversación, sin ningún criterio De sus sica- 
rios, los abuelos escocidos, ya hemos hablado 
Los soldados del S.C R T. parecían sacados 
de una mala película de comandos de Chuck 
Morris. Y mejor no hablar de las chicas a sal- 
var incluso había un número musical en mitad 
del juego. El problema es que uno se quedaba 
viendo el numerito. partiéndose el pecho de 
risa, y mientras tanto no dejaban de colarse 
vampiros por las habitaciones, cuyas trampas 
(puertas falsas, trampillas en el suelo, paredes 
con bisagras) parecían sacadas de un vodevil 
de Pedro Dsinaga. 

Por supuesto, en una fiesta pijama no podía 
faltar el erotismo, aunque bastante suave. No 
así la violencia, lo que despertó las Iras del 
congreso de los Estados Unidos. 


EUiUlfiRITOMüSICm 

Rjenas a la horrible muerte que las acecha, las jovenzuelas se marcan 
,al cuarto de hora de empezar el juego, un número musical que no tiene 
\ desperdicia En genuino playbacK la más repelente de las chicas se lanza 
a cantar «Night Trap>, el tema musical del juego, mientras las demás se 
ponen a bailar Ser testigo de esta secuencia garantizaba la carcajada, 
aunque eso implicaba dejar desatendidas el resto de habitaciones, con 
la consiguiente invasión de más y más vampiros. 


MALD/C/ÓN sa U-AMABA Fm/ 

La polémica (y el morbo) hizo que mucha gente 
que no prestó atención a Night Trap en el 
momento de su lanzamiento original se lan- 
zara a adquirió, lo que trajo consecuencias 
desastrosas para el catálogo de Mega CD 
Sega creyó haber encontrado el maná en 
forma de Fu// Motion Video y comenzó a per- 
petrar juegos FMV en serie, en detrimento de 
otro tipo de producciones para Mega DO, de 
mucha mayor calidad, como Snatcher, Final 
Fight o Sonic CD, que utilizaban los 650 Megas 
de capacidad para ofrecer mejores gráficos y 
Juegos más largos. Para nuestra desgracia, lo 
que abundaron fue un desfile de películas inte- 
ractivas protagonizadas por actores medio- 
cres. en los que la participación del jugador 
se limitaba a pulsar una dirección o un botón 
en un momento concreto. 

Sega no tuvo ningún miramiento en copiar el 
desarrollo de Night Trap para crear Double 
Sujítch, un sucedáneo blando, protagonizado 
por Corey Haim (Jóvenes Ocultos) y Deborah 
Harry (la cantante de Blondie). Seiuer SharK 
otro proyecto diseñado originalmente para 
NEMO, era un shooter cuyos efectos espe- 
ciales corrían a cargo de John Dyhstra (uno 
de los maestros de la Industrial Lfght Q Maglc. 
Su desarrollo costó la friolera de 3 millones de 
dolares, y ni siquiera era mínimamente diver- 
tido. La producción de aventuras FMV no se 
detuvo, y alcanzó incluso al 32H. con todo 
tipo de géneros, incluyendo el deportivo (Pr/ze 
Fighters, Slam City). Parafraseando al Coronel 
hurtz de Ñpocalypse Nolu, aquello sólo tenía 
una definición posible: "El horror, el horror...". 
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Night Trap era una película interac- 
tiva en la que la única participación 
del jugador consistía en accionar las 
trampas cada vez que un vampiro 
se acercara a ellas. Para ello había 
que estar atento a las cámaras de 
vídeo dispersas en cada habitación y 
accionar el «botón de trampa» cuando 
el indicador de proKimídad alcanzara 
el «nivel rojo». La sofisticación de las 
trampas sólo era comparable a las 
de un vodevil teatral de la posgue- 
rra: paredes falsas, trampillas en el 
suelo, etc» 







PRUEBO DE NUEVO. PULSO «SÍ» PORO REVISOR CDN 
NOSOTROS JUEGOS QUE PRSRRON DESRPERCIBIDOS Y 
OUE RÚN PUEDES ENCONTRRR EN TU TIENDR_ 


Si este imsgen se os antejs sugereníe es porque no hobtis oido el lecnocanto fkoles que lo acompaña. 


Curiosa personalidad y curiosa carrera la de 
Doug TenNapel, creador sumamente polifa- 
cético (fue ganador, por ejemplo, de un premio 
Eisner, el reconocimiento más importante en el 
mundo de los cómics). Su primer énito estuvo, 
sin embargo, en el mundo de los videojuegos: 
Eathoform Jim. muestra perfecta de que el 
humor surreal no está reñido con la acción 
frenética, y punto de partida de la carrera de 
uno de los personajes más característicos 
de los 16 bits... del que tendremos ocasión de 
hablar en otro número de Htreme. 

Fue. quizás, el único personaje de énlto que 
TenNapel creó para la industria, a pesar de 
que sucesivos títulos diseñados por él com- 
partían con el indescriptible gusano galáctico 
su desenfrenado y gestual sentido del humor. 
El ejemplo clásico es The Neverhood, una 


GRRNDES CONTRADICCIONES DE LR HISTORIA DE LOS VIDEO- 
JUEGOS: UN TÍTULO EN 20 CUYOS GRAFICOS RESULTRN MAS 
SOLIDOS OUE CURLQUIERR DE SUS CONTEMPORANEOS POLI- 
GONRLES EN 30. LR RESPUESTA R ESTE PECULIAR SINSENTIDO. 
EHTRRVRGRNTE Y ÚNICA, ESTA EN SKULLMONKEYS. 


JOHN T0NE5 


_PLñTHFüRMR PSONE _«ÑO 1997 
_COMPRN«fl ELECTRONIC RRTS 
.DESRRROLLRDOn THE NEVERMOOO 
.OCNERO PLRTRFORMRS BLPNDRS 
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Terry S. Taylor es el prolifico autor 
de las deliciosas bandas sonoras de 
The Neverbood y SkuttmonkBys 
y. por tanto, responsable en gran 
medida de que se hayan convertido 
en juegos de culto. Definámoslas 
como una mezcla de foih lisérgico 
y rock despeluchado de letras inin- 
teligibles (gruñidos, vaya). 



Compiobodo emplíicamcole en la redacción durante la realización de este om- 
culo: las secuencias cinemáticas de Skullmonkeys hecen rcrr a carcajadas. 


aventura para PC de 1996 repleta de puzzles 
y cuya singular presencia gráfica la convirtió 
en uno de los videojúegos más entravagantes 
de todos los tiempos. Decorados y persona- 
jes de The Neverhood eran íntegramente de 
plastillna, basados en unos diseños creados 
por TenNapel a finales de los ochenta y ani- 
mados con métodos tradicionales. Lo que no 
impidió que fuera un fracaso en ventas: más 
que un Juego era una enperiencia interactiva 
de la que también hablaremos con detalle en 
otra ocasión. Rhora nos importa porque sentó 
las bases para SkuJfmon^eys. 
SkuMmonkeys nació con el propósito de 
mejorar esas ventas flojas, creando un juego 
perteneciente a un genero más accesible, la 
acción plataformera en 2D, y apareciendo en 
PSone. fldios puzzles, adiós complicaciones, 
hola delirio total. En The Neverhood. parte del 


enfebrecido y rarísimo tono del juego proce- 
día del argumento (un divertido galimatías en 
torno a Hlaymen, un habitante del desolado 
mundo de The Neverhood, su gobernador 
inicial, Hoborg, y un villano que ha intentado 
suplantarlo, KIogg). En Shulímonkeys, en 
cambio, todo el humor procedía de la acción: 
es como la versión de Rterriza Como Puedas 
de los juegos de plataformas, que por culpa 
de la tecnología poligonal comenzaban a estar 
anticuados. Todos los tópicos del género 
(fases de bonus, enemigos finales, secuencias 
animáticas, superpoderes, modo de liquidar a 
ios enemigos) recibían un demenciai baño de 
piastiiína mutannte que los convertía en san- 
grantes parodias. Un fínal boss tenía la cabeza 
de uno de los programadores, los bonus eran 
lisérgicos paseos por otras dimensiones, los 
superpoderes se obtenían a través de latas 


PLA5TILINA PIXELADA UNA NUEVA FORMA DE 
ENFOCAR EL GÉNERO DE IV\5 PLATAFORMAS 




de habichuelas que se traducían en demole- 
dores festivales de pedos y eructos... Todo 
ello acompañado de unas minipelículas, obras 
maestras del slapstick burdo, que premian al 
jugador cuando acaba algún nivel. 
Shufimonkeys no engaña a nadie. Los villa- 
nos son simios que en vez de cabezas tienen 
cráneos mondos y lirondos. Uno de los poiner- 
ups se llama Enema Universal. La plastilina 
nunca había sido tan orgánica y caricatu- 
resca. Skullmonfieys es una obra maestra 
de la estética desbordada, y por lo que a noso- 
tros respecta, una de los títulos visualmente 
más imperecederos de PSone. 


Sobre estes lineas, 
te poftedo del 
ransimo y sólo edí- 
tedo en Japón The 
Nevcfhüod pwa 
F^one Recibió el 
apropiado (y muy 
nipón) litelo de 
Klayman Klayman. 




QUERIRMOS MOSTRAROS FOTOS DE LRS VflCflCIONES, 
PERO UN GRUPO REIVINDICRTIVO NOS HR RMENRZRDO 
PRRR QUE PUBLIQUEMOS ESTE COMUNICRDO, O DE LO 
CONTRARIO, FORZRRÍRN R NUESTRO DIRECTOR DE RRTE 





□a NEUi SUPER MRRIO BROS. (NINTENDO) NOS 
□a TEKKEN DRRK RESURRECTION (NRMCO BRNORI/SONY 
C.E.) PSP 

□3 OERD RISING (CRPCOM/ELECTRONIC RRTS) KBOH 360 
KINGDOM HERRTS II (SOURRE ENIH/PROEIN) 
PLRYSTRTION 2 

□5 METRL GERR SOLIO 3 SUBSISTENCE (KONRMI) 
PLRYSTRTION 2 

□B LEGO STRR UJRRS II (TRRVELLER’S TRLES/flCTIVISION) 
PLRYSTRTION 2 

07 SRINTS ROUJ (VOLITION/THQ) RBOK 360 
Oa ULTIMOTE GHOSTS'N GOBLINS (CRPCOM/PROEIN) PSP 
OS TEST ORIVE UNLIMITEO (EDEN/RTRRI) HBOK 360 
aO YRKUZR (SEGR/RTRRI) PS2 


GAME 


runrenoo os 

oa NEUU SUPER MRRIO BROS 

oa BRRIN TRRINING 

03 RNIMRL CROSSING: UJILO UJORLD 

OS BIG BRRIN RCROEMY 

05 NINTENOOGS: ORLMRTR Y COMPRÑÍR 


PLiRVSTflTIOn a 

oa PRO EVOLUTION SOCCER 5 (PLRTINUM) 
oa GRRNO THEFT RUTO: LIBERTY CITY STORIES 
03 GRRN TURISMO 4 (PLRTINUM) 

OS FORMULR ONE 06 

05 PIRRTRS DEL CRRIBE; LR LEYENOR DE J. SPRRROUU 


oa TEKKEN: DRRK RESURRECTION 
oa GRNGS OF LONDON 

03 GRRNO THEFT RUTO: LIBERTY CITY STORIES 
OS SYPHON FILTER: DRRK MIRROR 
05 FORMULR ONE 06 


oa SRINTS ROUJ 
oa DERD RISING 
03 NINETY-NINE NIOHTS 
OS TEST ORIVE UNLIMITEO 
05 ENCHRNTED RRMS 






Si no sabes qué hacer con tu vieja 
consola o tus a ntiguos videojuegos, en 

S )om te hacemos un 

y*- 

huectJT^^^ 

Tenemos más de 


Compraventa 


7.000 

anuncios 
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Ijauf^rci > Espionaje Táctico Fütnir»tn > DVD-ROM r.nmnai>uj > Ubi 
Soft Pn »nn vnirtf lar . Ubi Bhanghal/Parls P;ii'-> > China/Francla 


üaublo Agent 

5am Fisher se estrena en el hardware de Xbox 3BD con la 
misión más arriesgada de su carrera como agente de la N5A 





La primera entrega déla 
saga ya nos demostró de lo que 
eran capaces las consolas de 128 
bits y, en especial, Xbox, ahora, 
con Splinter Cell Double Agent, 
Ubi nos muestra hasta donde 
puede llegar la nueva generación 
del entretenimiento, encabezada 
por la nueva consola de Micro- 
soft. La potencia de Xbox 360 ha 
permitido a Ubi Soft representar 
los entornos, situaciones y mode- 
los 3D más realistas que hemos 
visto en un juego de nueva gene- 
ración: animaciones muy realis- 
tas, cuidadísimos escenarios, 
efectos de iluminación sin prece- 
dentes, increíbles físicas... y todo 
sin perder el feeling característico 
de la saga protagonizada por Sam 
Fisher Eso no quiere decir, ni mu- 
cho menos, que Double Agent 


no innove en el género, ya 
que la nueva entrega de la saga 
incluye una gran cantidad de no- 
vedades que harán las delicias de 
los aficionados al Espionaje Tácti- 
co Double Agent recupera el es- 
píritu cooperativo de anteriores 
entregas y lo plasma en el modo 
Historia {para un solo jugador) 
añadiendo, forzadamente, la posi- 
bilidad de aliarse con otros perso- 
najes, cuya ayuda resultará vital 
para alcanzar determinadas zonas 
y a los que podremos dar 
todo tipo de órdenes. 

Fisher contará con 
un nuevo dispo- 
sitivo capaz de 
accionar orde- 
nadores a dis- 
tancia y explo- 
tará de forma 




Los resultados 
obtenidos por 
Ubi con el 
hardware de 
P$2 son sor- 
prendentes. 
Los reflejos y 
la iluminación 
son lo mejor 
de su engine 


El entorno de cada 
misión obligará a 
Fisher a hacer un 
uso intensivo 
de sus habili- 
dades. 


intensiva las 
habilidades ad- 
quiridas con la an- 
terior entrega de la saga. 
Posiblemente, el factor que hace 
de Double Agent un título total- 
mente nuevo es, como su nombre 
indica, la necesidad de completar 
misiones junto a la NSA y en las fi- 
las de un grupo terrorista, cuidan- 
do en todo momento de no des- 


tes; tendremos que calcular cada 
paso para evitar ser descubierto. 

La versión Playstation 2 demues- 
tra la experiencia de Ubi Soft en 
el hardware de Sony, con un en- 
torno gráfico que, aunque no pue- 
de compararse al de Xbox 360, 
está entre los más impresionantes 
que hemos visto en 128 bits. Aun- 
que el desarrollo y las misiones 
en ambas consolas serán simila- 


Una de las noveda- 
des en esta nueva 
entrega de Spiinter 
Cell es la posibili- 
dad de contar con 
un compañero y 
poder darle senci- 
llas órdenes. 


■ 
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velar nuestra identidad; en múlti- 
ples ocasiones tendremos que 
calcular nuestras acciones para no 
alarmar, sobre todo, al grupo te- 
rrorista de Jon Brown, que en 
esta nueva entrega ejercerá de 
enemigo público número uno. 

Mientras estemos en el lado 
«terrorista», puede que la 
NSA nos obligue a eliminar 
a uno de sus componen- 


res, el hardware mostrará zonas 
y situaciones mucho más realis- 
tas en la consola de Microsoft. 
Como era de esperar, ambas 
versiones contarán con diferen- 
tes modos de juego On-line, 
aunque mentiríamos si dijéra- 
mos que la calidad del juego en 
red será similar en Playstation 
2 que a través del genial sistema 
Xbox Uve de Microsoft. •> doc 



ÍXeOX360 
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Género > Thnller psicológico Formato > DVD-ROM 
Programador > Punchiine Pais > Japón 


Rule 


Projin será la compañía encargada de 
distriLji.iir el título de Punchiine en España 


Al contraría que Rocks- 

tar, no parece que Punchiine fue- 
ra buscando la polémica con su 
primer juego de horror para ganar 
^ en popularidad y yentas. Sin em- 
bargo, sus connotaciones eróticas 
pueden animar a la prensa más 
amarillista e indocumentada (en lo 
que a videojuegos respecta) a ati- 
zar el fuego in- 
//La banda quisidor contra 

sonora 

concreto y el 

es de sector en gene- 

Yutaks 

■m- L /# pase, lo que 
minObe// importa es que 
Punchiine ha 
creado una aventura con multitud 
de referencias, ún sistema de jue- 
go similar a Demento / Haunting 


Ground (aquí también te vas a en- 
contrar con una chica indefensa 
acompañada por un perro) y una 
historia truculenta como pocas ve- 
ces has visto. El bagaje de este 
grupo desarrollador se restringe a 
una rareza, Chulip, un simulador 
de «dar besos» (sí, has leído bien) 
para Playstation 2. Esta vez su 
atrevimiento no ha llegado a tanto, 
pero sí experimentan con un tema 
un tanto escabroso. Rule Of Rose 
es en cierta manera un Canis Ca- 
nem Edit, sólo que en tétrico y 
ambientado en los años treinta. 
Escenarios, música, personajes y 
secuencias te preparan siempre 
para lo peor, te pasarás gran parte 
de la aventura esperando un gran 
susto y serás recompensado con 
las sórdidas ocurrencias del grupo 


de infantes que atemoriza a la pro- 
tagonista. Estos huérfanos han 
constituido una escala social en la 
que las clases más bajas, a las 
que pertenece Jennifer, tienen 
que satisfacer determinadas de- 
mandas (por ejemplo, buscar un 
regalo específico). Si no satisface 
a los miembros del Club de los 
Aristócratas del Lápiz Rojo, será 
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Perversa Inocencia 


•El retrato que hace Rule Of 
Rose de la infancia nos 
muestra su lado más oscuro, 
con unos niños que no 
ponen límite a sus instintos. 
Secuencias de tinte erótico, 
crueldad sin pudor alguno y 
un buen puñado de humilla- 
ciones que hacen de este 
título un juego para adultos. 


Escenas de connotación 
sensual preadolescente, 
abierta a interpretación. 






Una niña sujeta la rosa y 
Diana presiona sus manos 
para que se clave las espinas. 





Castigos infames, como el 
de esta imagen, son una 
constante en el juego. 



^JUI, 


La silueta 
del dihgihlo 
se recorta 
sobre el 
orfanato de 
Cardington, 
un edificio 
lúgubre y 
nada acó- 


PI_AYSTATIDN S 


Brown, el perro fiel 


castigada con una humillación pú- 
blica. Son los momentos estelares 
del jufjgb"; con crudas escenas que'' 
han corrido ha cargo de SHIRO- 
GUMI Inc., colaboradores en títu- 
los como Gonji y la serie Onimui^- 
h¿i. La brillante banda so- 
flora do Yutaka Minohe 
también ayuda a que ^ REGÍ 
la atmosfera opresi- m 


va se instaure en la pantalla. Por lo 
demás, Rule OfRose es una 
aventura pausada, con algunos 
combate.s despei digados y una 
téfíisióh narrativa, que se convierte 
en el principal liilo conductor para 
el jugador. Si añoras los 
juegos de misterio, 


sala hay una «T^ 

depositar obsequios^ 

Cada mes tren^y 

encontrar -I*!*® 

único pa^® 

W 9f^t®atas. 


este te va a encan- 
tar. R. DREAMER 


-fi* 


Su aspecto es más aterrador que sus 
ataques. Su presencia resulta inquietan- 
te en cualquier escenario, sobre todo 
cuando salen a cazar en manada o si 
están torturando a alguien, como ocurre 
con el profesor Hoffman, al qúescóñsi- 
guen volver loco durante el juego,; . ^ 


’ Cuando Jennifer consigue liberarlo gana un aliado. 
Puede usar el pf3rro para rastrear pistas, encontran- 
do personas y objetos con su olfato. También le 
echará una mano si se enfrenta con un monstruo. 




i Criaturas Grotescas 
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bi os¡mcio 
oxtfíiiot y til 
ciudad do 
Gotliam sotan 
aUjutws do los 
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Los americanos do 

Snowblind sí(juon luiciondo lo 
(|U(í rnojoi síil)on y lo (|uo los ha 
luícho (janaiso (íI rooonociniien 
to (l(í modio mundo; juegos do 
rol con porspocliva cenital y 
ttuicha acción, cuyos mejoios 
exponentos entre sus produc 
ciones son el primer Bcildui's 
Güte Dark Alliance y las dos en 
tregas de Champions Of No 
rratfh Ahora, sin embargo, de 
jan de lado la ambienlación fan- 
tástico-mcdicval para sumergir- 
se en el mundo de los cómics 
de DC. Así, los protagonistas de 
este juego son los populares 
Supcrman, Batman, Flash, Lin- 
terna Verde, Wonder Woman y 
demás. En todo momento el ju- 


gador controlará a uno de ellos 
(decidido por el propio juego en 
cada una de las fases) mientras 
se ve acompañado por un se- 
gundo héroe, que se podrá ma 
nejar en cualquier momento. 
Cada uno de ellos hará gala de 
sus poderes más característicos, 
como la mirada tenrrica de Su 
pcrman, los batarangs de Bat- 
man, el lazo de Wondor Woman 
o la súper velocidad de Flash. 
Oleadas de enemigos caerán 
bajo estos poderes y los com 
bosque podrás realizar, mien- 
tras ganas experiencia con la 
que fortalecer a los personajes y 
aprender nuevos movimientos. 
Todo esto, para el próximo mes 
de noviembre. chiarafan 


NINTENDO I 


Las íteys port áfilos íamhion ron 
latan con su ¡utopia \/otsion del 
¡uopo do bidos. 


//Un RPG de Acción más «ligero» que las 
anteriores producciones de Snowblind// 



/ XBD X y PSP y BBA NINTENDD DB 


NINTENDO! 


OS 




í ii;.M II irt j > Acción/RPC 5 f i ii i 
Pr I H ji lililí 11 Ini > RavenSofi: 


ii u > Varios f i ii 1 1| !• ir líi i > Activisíon 
r'iiis > Estados Unidos 


Los superhéraes más famosos dol mondo. Todos ellos 


lai)rj nervio. En la /jo/aque j 

fiemos probado el equilif)rio t 
erilre acción y fjianificación es 
muy jugafjle, y el enfoque para 
adaptar los cómics es perfeclo: 
no se ectia rJe menos ningún su- | 
f)er|io(Jor y alguno incluso se de- 
[jura (se f)uode controlar a volun 
lad el escudo del Capitfán Amén 
ca. [>or ojenifjlo). U ejoriifjlo cía 
ve: cuando se hacen las cosas a lo 
grande, la presencia de Gaf¿)ctnse\ 
DevorarJor do Mundos es irrifjros- 
ciriíJible Y en Ultímate Alliance 

osla Gt'ikiCllUi •€- JOHN IONES 


El sifilomn da ncccso 
,1 los fxu latos y luihi 
lidítfias asi>ocinlas do 
los ha toas, US! como 
Ins sencilins ói danos 
(¡uo so los ¡utodon 
dm ostnn stompro on 
función do lo jitíjohili 
dod y ol ospoclticulo. 






B5 

VNWwlzi i . suiDeijUEgos run . | 


V^€Z» 


bénpra > Simulador de vuelo Formato > UMD Compañía > Bandal 
Namco Programador > Project Aces País > Japón 


Ace Cambat X 



Dada qUB Namco hace 
tiempo que renunció a incorporar 
novedades tangibles en los Ace 
Combat de Playstation 2, las es- 
peranzas de los fans de la saga 
estaban puestas en el primer Ace 
Combat de PSP. Especialmente 
después del anuncio de que per- 
mitiría duelos en Wi-Fi para cuatro 
jugadores. La beta que nos ha su- 
ministrado Sony C.E. (distribuido- 
ra del juego en España) sólo nos 
ha permitido experimentar con 
tres misiones y cuatro modelos de 
avión (Rafale M, Gripen C, Typho- 
on y F-22). pero nos ha dejado 
más que gratamente sorprendi- 
dos. Por su notable calidad gráfica 
y su gran jugabilidad, a la altura de 
las mejores entregas de esta glo- 
riosa saga de simuladores de vue- 
lo. Project Aces ha preferido sa- 
crificar detalle en la recreación de 
los aviones (todos ellos licencia- 
dos de modelos reales) a cambio 
de poder sobrevolar los extensos 
escenarios fotorrealistas que ya 


mostraban las entregas de PS2, 
deslumbrándonos con el realismo 
de las montañas (la recreación de 
las ciudades, una vez más, son lo 
menos afortunado del conjun- 
to). Salvo el inconvenien- 
te de tener que cam- 
biar de cámara (hay 
tres disponibles) 
desde la pantalla de 
pausa, el resto de la 
experiencia es tan 
espectacular y gratifi- 
cante como en las en- 
tregas de Playstation 2. 
Afrontarás misiones de ata- 
que y escolta en el modo Campa- 
ña y podrás llenar tu hangar con lo 
último en cazas de combate y 
bombarderos. Pera lo mejor, y lo 
repetiremos mil veces, es poder 
enfrentarse a tres usuarios vía Wi- 
Fi. Ya que nos hemos quedado 
con las ganas de jugar a un Ace 
Combat On-Wne en PS2, matare- 
mos las penas y a unos cuantos 
amigos, PSP en mano, «o- nemesis 


L.mbascada t.n 

Namco adapta a la portátil do Sony todo el 
espectáculo y Jugabilidad de los Ace Combat 




En su debut en PSP, la saga Ace 
Combat no ha olvidado incorpo- 
rar las tres cámaras de siempre: 
HUD, cabina y tercera persona. 


Podrás pilotar 
los cazas de 
combate más 
conocidos. 


PLAYSTATIDN PORTABLE 
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ü^J^p^□ > Carreras rnfin<itü LIMO Lf wTjf*ii»i.t Sony C.E. 
Pr «nran iadni > Bandal Namco P. »i j Japón 



ota EP 


Hacerse un hueco en el podio entre Dani Pedrosa y 
Valentino Rossi nunca fue tan llevadero 


Bandai IVamca por fin 

se ha decidido a portar una de sus 
franquicias de mayor éxito a PSP. 
La recientemente fusionada com- 
pañía nos trae un título con un cui- 
dado motor gráfico, capaz de mos- 
trar todas las motos al mismo 
tiempo en pantalla sin agobios, 
además de una respetable sensa- 
ción de velocidad y una increíble 
jugabilidad. Desde luego, no tiene 
nada que envidiar a sus hermanos 
mayores. Para empezar, te encon- 
trarás con las referencias oficiales 
de la temporada 2005 y 2006, 


siendo el primer título en contar 
con los datos de la vigente tempo- 
rada. Esto incluye pilotos, circuitos 
y equipos. Ricardo 
Tormo en Valencia o 
Montmeló en Catalu- 
ña serán algunos de 
los circuitos donde 
pilotos como Sete 
Gibernau, Max Biag- 
gi o nuestro actual 
aspirante al título, 

Dani Pedrosa, competirán por con- 
quistar lo más alto del cajón. En 
total 31 pilotos y 8 circuitos que 


no estarán disponibles desde un 
principio, teniendo que desbloque- 
arlos, junto a alguna que otra re- 
compensa más a 
medida que vaya- 
mos ganando carre- 
ras. Carreras que po- 
drás disputar tanto 
en el modo Arcade, 
a modo de partida 
rápida, o en el modo 
Temporada. En este 
modo podrás personalizar los ajus- 
tes de tu moto, correr las mangas 
de entrenamiento o tratar de con- 


seguir la pofe en la vuelta de clasi- 
ficación. Un escueto modo multi- 
jugador te permitirá enfrentarte 
hasta a 8 oponentes al mismo 
tiempo, utilizando la conexión ad 
hoc de la PSP. Quizás se echa en 
falta un modo On-line o la posibili- 
dad del multijugador con un único 
UMD. Un título que, a falta de la 
versión final, ha dejado un buen 
sabor de boca. Imprescindible en 
la ludoteca de los aficionados al 
motociclismo y una buena opción 
para aquellos que busquen un 
buen arcade de carreas. cromo 


//En total, 31 
pilotos y 8 
circuitos 
conformarán 
el plantel de 
Moto GP// 


F='_J 
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Hazte con él antes de que sea tarde y se ayote 


Hace un mes. desde las pági- 
nas de Xtreme, un servidor deja- 
ba patente su escepticismo acer- 
ca de que una fupotética recogida 
de firmas pudiese convencer a 
Konamí Espai*ia de que trajera fi- 
nalmente MGS3 Subsistence a 
nuestro país Pues bien, pocas 
veces me he alegrado tanto de 
equivocarme. Desde luego, la 


ca podremos agradecérselo lo su- 
ficiente. Poro ojo. Como docia el 
señor Lobo en Pulp Fiction «No 
nos chupemos todavía las p...». 
Konamí ya ha adelantado que no 
va a traer tantas unidades como 
en el caso del MGS3 normal, asi 
que será mejor estar atentos al 
día 5 de octubre e ir corriendo a 
las tiendas antes de que esta pie- 


ciona la mecánica de un juego 
considerado ya una obra maestra 
de PS2), enfrentamientos On-line 
para 8 jugadores y muchas sor- 
presas más. En su pomposa línea 
habitual (el tío es tan genial que 
se lo perdonamos), Hideo Kojima 
ha bautizado los tres DVD-ROM 
que componen MGS3 Subsis- 
tenca con tres nombres acordes 


prensa especializada ha dado toda 
la caña posible a Konamí para 
que líajera el juego, pero \)^ sujo 
f inalmenT^queflos 6.000 LisUa-.% 
líos que Ufaron sus firpnag los ^ 
que han obrado el ni^^ro'^mun- 


za de coleccionista se agote. ¿Pe- 
ro qué ofrece esta nueva edición 
de MGS3 para que tanta gente se 
haya alterado en la Red? Pues ni 
mas ni menos que un nuevo sis- 
tema de cámara libre (que revolu- 



La nueva cámara 
libre te permitirá 
tener una visión 
perfecta de la 
situación de tus 
enemigos (y ade- 
más podrás delei- 
tarte a gusto con 
el detalle con que 
se ha reproducido 
la jungla). 




La pelea final con The Boss pasará a la historia como uno de los momentos más bellos 
y dramáticos de la historia de Playstation 2. 
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a su contenido Fl primero. Sub 
sistence. contiene Id aventura on- 
ginal con la n^ejora de camara ar. 
tes mencionada. Fl segundo DVD 
ROM. Horsistenco. atesora el nto- 
do On line (en el que podras lide- 
rar tu propio comando y enfrcn 
tarte a (ugadori" de todo el mun 
do), nuevas misiones de Snake 
Vs Monkey y un gran regalo dedi- 
cado a los mitomanos de Solid 
SnaKe nada menos que lo : Mehil 
Goar do MSX, con tevtos en ca-.* 
tellano Adornas, en Persistenoe 
encomiaras, si introduces uim 
Memory Card con una partida del 


juego, un modo Duelo con el que 
enti ornarte directamentí a los je- 
tazos V un Teatro Secreto en el 
que Kojima so cachondea a gusto 
do Snake y compa- 
rara H tercer DVD, //Esta e 

EMstence. narra a ocnpri; 

modo de i>elicula. to- "H*' 

da la trama (te repleto 

MGS3. encadenando 
secuencias generadlas por el pro- 
pio motor del juego Hablar a es- 
tas alturas de la calidad y la im- 
portancia que ha tenido MGS3 en 
la historia de PS2 no tiene sentí 
do. iodo el mundo esta de acuer- 


//Esta edición 
especial ofrece 3 DVD 
repletos de extras// 


Fn MGS4 no tiéy hotiqameM Tendrás 
que ciirartn e ti oiismo, utUirando yen 
lias ent tapiaos y suturando laa heridas 
con httn y agufa 


m yneusiitstKm 



CÓMO ^ 
matar A TÜ JEFE 

En el Duel Mode 
podrás revivir, bajo la 
dictadura del 

V cronómetro, los 
combates contra j 
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m«8 ália de tu ima^naciún. 


Una edición repleta de atractivas 


Los 3 DVD que componen 
MGS3 Subsistence encie- 
rran, además de la aventura 
original, un modo On-line para 
8 jugadores y los dos Metal 
Gearde MSX, un verdadero 
tesoro para coleccionistas. 
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^ do en que se trata de un hito, la 
culminación del trabajo de Kojima 
con el hardware de PS2 Otra co- 
sa es lo que v? emos próx . 
mente en Playstation 3 on 
MGS4. pero sinceramente, no 
I puede hacer mas con una PS2 de 

lo que se h\;o en su momento 
con MGS3 Sus magistrales grafi^ 
eos (gracias al nuevo sn^ienr^ de 
camara libre no solo tr vjías - - : 
ntejor visión de ‘a sUvif^- :i.- de los 
enemigos, ‘ que poiíms - ^ 

ciar aun mejor el impresionante 
entorno de ía jungla) la cahuad v 
profundidad Je su trama aigu 
mental (algo de espo at viniendo 
de Hidoo Kojima) y su -orprer 
dente mecamea (el concepto di 



supervivencia obli 
^-on 9l entorno y & 
dé animales r 
sonaje con vida) fe 


v.sta ^Cómodarf- sntuMCí 
■ ":-nos iota 3 esta versión = 

"aO í ■ Pues po qu^ nusetr uv 
de ir^a nnvt ‘-d, prr,o ,i; . lU 
■'h¿. V habra isuaric 
^las f'tieioras no lu^ parrar 
‘ í. aiic-ente oarr desembe 
50 tures por ;.t lo 
no Alia e :- i MGS3 Subsis- 
tence t* *ne tod^ la pmtr de - 
v«rtirs: en un /fe'" de cot cem 
nií * , o que no pr.-: jcs al'.o va 

as dentro di nos an» - 
■lu np iCcído *Báy «o mcmesis 


Una nueva dimensinn en control 


La nueva camara libre que 
incorpora Subsistence supone 
toda una revolución dentro de 
la saga Metal Gear Solid, no 
sólo a nivel visual, sino a nivel 
de mecánica de juego. Y una 
ayuda, ante la ausencia de un 
radar para detectar al enemigo 
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El entorno gráfico de MGS3 
ya nos sorprendió en su 
día, pero con esta nueua 
edición, y gracias a la cá- 
mara libre, podremos admi- 
rarlo en toda su gloria La 
animación y el modelado 
facial son insuperables. 


El gran fallo de MGS3 fue no 
llegar a España doblado al 
castellano (algo que sí su- 
cedió con el MGS de PSo- 
nel. R esta nueua edición 
le sucede lo mismo. Eso sí. 
la música es digna del me- 
jor John UJilliams 


La nueua cámara libre nos 
ha entusiasmado tanto que 
no podríamos concebir un 
Metal Gear Solíd 4 para PS3 
sin ella Por lo demás, si- 
gue siendo igual de apasio- 
nante g sorprendente que 
el MGS3 original. 


El modo On-line para 8 ju- 
gadores garantiza una uida 
eterna al juego, al menos 
mientras sigan en funciona- 
miento los seruidores de 
Konami Europa ¿Y qué de- 
cir de la auentura? No has 
uisto nada igual en PS2 
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virgifi Play y 
SupierJuego8 te 
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correcta 


siguiente 


pregunta antes 


del 24 de octubre 
de 2006. 


¿A qué género perte 
Atelier Iris 2? 



A) RPG 

B) ROLL-ON 

C) ACCIÓN 




COIMCURSO «ATELIER IRIS S» 
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Coste máximo por cada mensaje 1.20 euros + IVA. Valido para todos los operadores. El premio no podra ser canjeado por dinero No se admitirán reclamaciones por perdida de Correos. 

Se llamara por telefono a los ganadores y sus nombras saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos se- 
rán incorporados en una b*ise de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podra ejercitar los dere- 
chos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. oO'Donnell 12 26009 Madrid. Fecha limite: 24 de octubre. 
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mundos ds DisnEy siguon En peligro, y sólo 
5ora. Donald y Boofy pueden salvarlos. 


La espera ha llegado a 
SU fin, y los jugadores españoles 
ya podemos disfrutar de uno de 
los títulos más esperados de la 
historia de Playstation 2. Y lo ha- 
remos de la mejor forma que podí- 
amos haber soñado, pues aparte 
de la genial conversión a sistema 
PAL (sin las franjas negras ni la 
pérdida de velocidad de antaño) y 
de la traducción, el juego llega con 
las voces en castellano, y con uno 
de los doblajes más trabajados 
que hemos escuchado últimamen- 
te. Gracias a quien corresponda 
(Square Enix, BuenaVista Ga- 


mas o Proein). Metiéndonos de 
lleno en el juego, cabe citar que la 
historia, aunque se basa en los he- 
chos ocurridos en el primer King- 
dom Hearts. es bastante indepen- 
diente de la primera entrega. Pese 
a la abundancia de entrañables 
personajes de Disney, se trata de 
una trama bastante oscura y com- 
pleja, llena de personajes misterio- 
sos, conspiraciones y demás. A 
veces demasiado complicada, en- 
cuentra sus mejores momentos 
en las historias propias de cada 
uno de los mundos, que recupe- 
ran los argumentos de las pelícu- 
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, , / disfraces 

i En cada uno de los 

I mundos que visión los 

I tres protagonistas 
I adaptaran sus 

\ vestimentas al 

■■■1^ entorno en 








un 

compañero 

«famosete». 


El capítulo perdida 

A finales del año 2004 Nintendo lanzó en nuestro país un títu- 
lo para GBA llamado Kingdom Hearts: Chain Of Memorias. Se 
trataba, en efecto, de la auténtica secuela de la primera entre- 
ga para PS2, ya que la historia arrancaba exactamente donde 
lo dejó aquella. A pesar de contar con un apartado gráfico real- 
mente espectacular para lo que se puede esperar de la portátil, 
su extraño y bastante aburrido sistema de combates, basados 
en el uso de naipes, Hfzo que no gozan de demasiado éxito 
entre ta crítica y el público. 


FURIA 

FEUNA 

de OinÉM (el 
Rey l^ón) y 
otros muchos 
estaián a 
disposición 
del jugador 
' , cuando 
coém con 






las en que se basan. Vivir el en- 
frentamiento entre Muían y Shan 
Yu o ver cómo Jack Sparrow se 
convierte en muerto viviente bajo 
la luz de la Luna, por ejemplo, son 
momentos que se quedarán gra- 
bados para siempre en la mente 
del jugador. Y es que eso es lo 
que se le da mejor a Kingdom 
Hearts //: lanzar al usuario todo ti- 
po de espectaculares estímulos vi- 
suales, sonoros y emocionales 
que le hacen olvidar que se en- 
cuentra ante un juego, y le llevan 
a pensar que se trata de una expe- 
riencia que va mucho más allá. El 
equipo de Tetsuya Nomura sabe 
como deslumbrar, y lo consigue 
gracias a la perfecta reproducción 
de los personajes más reconoci- 
bles del imaginario colectivo (con 
el ratón Mickey a la cabeza), los 
escenarios de sus andanzas y 







Crea tu nave 

At igual QUB en el primer 
juego, podrás diseñar tu 
propia nave en base a 
unos patrones y añadiera 
do todo tipo de piezas. 
Sigue siendo igual de con- 
fuso e innecesario. 




unos diálogos que te harán sumer- 
girte de lleno en estos universos. 
Esta secuela, por otro lado, acen- 
túa las mayores ventajas de la pri- 
mera entrega, como lo accesible 
que resulta su desarrollo (explora- 
ción de los escenarios bastante li- 
neal, sencillos puzzles y batallas 
muy arcada), y además acaba con 
buena parte de sus defectos, aun- 
que algunos nuevos han surgido. 
Las críticas recibidas por el origi- 
nal con respecto a su excesiva di- 
ficultad han llevado a los desarro- 
lladores a bajar el nivel de dificul- 
tad, quizás demasiado. En mu- 
chos momentos da la sensación 
de que cualquier jugador mediana- 
mente hábil sería capaz de acabar 
el juego pulsando continuamente 
un par de botones. Lo mismo ocu- 
rre con la personalización de los 
personajes: mucha habilidad espe- 
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cial y mucho poder mágico nuevo, 
pero a la hora de la verdad lo más 
efectivo es el «espadazo y tente- 
tieso». En fin, que nunca llueve a 
gusto de todos, y aunque los com- 
bates de Kingdom Hearts II fue- 
ran un auténtico fiasco (que no lo 
son), cualquier jugador encontraría 
razones más que suficientes para 
seguir adelante. Además, no se 
puede decir que los creadores no 
hayan introducido novedades: 
además de los mundos que debu- 
tan (con especial mención para las 
películas de imagen real Tron y Pi- 
ratas del Caribe), se ha dotado a 
Sora de nuevos movimientos, la 
posibilidad de fusionarse en tres 
formas distintas y conseguir cier- 
tas ventajas y, sobre todo, el uso 
de los «comandos contextúales» 
con el botón triágulo. Estos co- 
mandos permiten realizar una ac- 


ción determinada si los pulsas en 
el momento adecuado, como es- 
quivar a un enemigo o devolver un 
golpe. Siguen presentes también 
las fases de matamarcianos a 
bordo de la nave Gummi cuando 
te desplaces entre mundo y mun- 
do, ahora mucho más completas 
y divertidas, recordando en gran 
medida a la saga Panzer Dragoon. 
Eso sí, el diseño de las mismas 
de forma manual sigue siendo 
tan plomizo como en el primer 
juego, aunque es algo totalmente 
irrelevante. Donde no existe el 
más mínimo fallo es en el aparta- 
do técnico, tanto a nivel gráfico 
como sonoro. Este último, ade- 
más de las voces en castellano 
antes comentadas, vuelve a ha- 
cer gala de las composiciones de 
Yoko Shimomura, tan geniales 
como siempre, •o-chiarafan 
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Los combates contra 
los enemigos finales, 
como la Hydra de 
Hércules, no se redu- 
cen a atacar sin des- 
canso. Tendrás que 
emplear todo tipo de 
rutinas diferentes. 



Fantásticos, uibrantes. lle- 
nos de color y á la altura de 
los films de animación en 
los que se basa Fl diseño 
de los personajes es fiel, 
su animación asombrosa g 
siempre fluida, y los efec- 
tos espectaculares 


La banda sonora sigue por 
los derroteros de genialidad 
de la primera parte, aunque 
no encontraremos un tema 
tan memorable como «Hika- 
ri” del primer KH Fl dobla- 
je al castellano, sencilla- 
mente perfecto 


El sistema de juego se de- 
canta por la sencillez y el 
estilo arcade. huyendo de 
las profundidades de otros 
titulos de la compañía Sin 
embargo, esto que es un de 
fecto para algunos, sera 
una uirtud para otros. 


Has de cuarenta horas de 
juego te esperan en la trama 
principal, y a esto hay que 
añadir la gran cantidad de 
misiones secundarias, co- 
mo la búsqueda de las ‘4la- 
ues- Espada Legendarias» 
Juego para rato 







REVISTA CON 




■PREMiOSiil 


METAL 


Í^ID4 STUNTMAN3 


DESCUBRE LOS MEJORES TÍTULOf -íi^eal rounuAMLmzooy // 
DE LA FERIA Al EMANA mortal kombatarmageodon 


^^6^39tA5PTR-OWf?i.filDífit4(VíAl U Vií.f • RTIWW lICItlÍÉ 
L O »0 UlI3J(An GtfÜST*. ^ írfW» Ilv'j 
yam ATTíjfcR wr> • «o p^íH.MttiM=Eiojtes 


um 


GTA Vice City Storiesy Naruto> Canis Canem Edity ' Rule Of Rose . 


ÜGUÍA COMPLETA CON LAS 50 MISIONES DE GANGS OF LONDONU 


Pla'^'^tation^d 


»69 / OCTUBRE 2006 
ESPAÑA: 6.00 € 

rANAMIAO C,IG< 


REVISTA OFICIAL - ESPA 


¡L A GUERRA DEL FUTURO EN TU PSP! 


EL PRECIO DEL PODER 

SCARFACE 

THE WORLD IS YOlIRS 

mmmam perdérselo sería un crimen 


PRIMER CONTACTO 
CON EL 5HOOTER MÁS 
ESPERADO DE PS3 


i 

f 



^ DEMOS JUGABLES 

01 . Mí) fílíl SMÍ) 02 . LEGO STAH WAHS II 

03 . m CÍIÍJUAÍ: ÍIIE BEUlAíl mii 0 H. YAHUZA 
03. 0 21311 OB. B-BOY 07 . mmm 
08 . LEMMINGS EYETOY 03 . PÍ 10 STHI 331 Í fiUlF 




GRUPO ZETA 








FIFA 07 


Pro Evolution Sdccef B 
tendrá un rival a su altura 
esta temporada 



Cuando aún teníamos en 
la retina la imagen de la última en- 
trega de FIFA, aparecida con el 
Mundial de Fútbol de Alemania, re- 
sultaba imposible esperar una me- 
jora significativa con la nueva edi- 
ción. Por suerte {y para nuestra 
sorpresa), EA Sports no solo ha 
conseguido su- 
perar con cre- 
ces la calidad 
del último FIFA 
y diferenciarlo 
como para justi- 
ficar su compra, 
además es muy posible que esta 
entrega sea la mejor y más realista 
de toda la saga. Las dos versiones 
comentadas cuentan con una im- 
presionante solidez, y se nota que 
los programadores de EA Sports 
han trabajado la física del balón y 


la solidez de los jugadores. La ale- 
atoriedad se adueña de cada uno 
de los partidos jugados: nunca vol- 
verás a ver o hacer la misma juga- 
da dos veces. La Inteligencia Artifi- 
cial, tanto en defensa como en 
ataque, ha sido mejorada y tam- 
bién influye positivamente en el 
desarrollo de los 
partidos, aunque 
quizá los porte- 
ros resulten de- 
masiado «inteli- 
gentes». Con 
una de las asig- 
naturas pendientes de la saga 
aprobada con sobresaliente (física 
y la aleatoriedad de los partidos), 
cada uno de los apartados de FIFA 
07 no hacen sino potenciar la rea- 
lista experiencia deportiva del títu- 
lo. Junto a su nueva jugabilidad, 


//FIFA 07 es el título 
más solido y jugable 
de toda la saga// 
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hay que destacar la gran cantidad 
de modos de juego que incluye y 
que nos mantendrá jugando a FI- 
FA durante meses: entre los clási- 
cos modos encontraremos las 
nuevas Ligas Interactivas, que nos 
permitirán jugar los partidos que 
nuestro equipo preferido tendría 
que afrontar en la realidad, y el 
completo Manager, que nos dará 
la oportunidad de dirigir a nuestro 


En esta nueva 
entrega habrá 
que disparar 
desde una posi- 
ción cómoda 
debido a la 
solidez de los 
jugadores. 




equipo en PS2 y continuar la parti- 
da en PSP, entrenando a los juga- 
dores cuando no estemos en casa. 
El apartado gráfico también ha 
mejorado considerablemente, 
tanto en PSP como en PS2. Las 
animaciones de los jugadores son 
increíbles y el parecido de éstos 
con los jugadores reales es total 
(las proporciones en la gran mayo- 
ría de los modelos 3D son más 
que correctas). La nueva física y la 
solidez que aporta al conjunto, los 
increíbles comentarios de Manolo 
Lama y Paco González y la realista 
puesta en escena del título de EA 
Sports lo convierten en la mejor 
entrega de la saga y en un durísi- 
mo competidor para su eterno ri- 
val; Pro Evolution Soccer. doc 



Junto al minijuego 
del control del balón 
de la anterior entrega, 
encontraremos una 
nueva y divertida 
forma de conseguir 
puntos. 
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El realista comportamiento del 
balón g la solidez de los Juga- 
dores son lo más destacable en 
este apartado. Las animaciones 
también son muy realistas. El 
streamíng de los comentarios 
(en PS2) afecta al framerate. 


La banda sonora mezcla dife- 
rentes generes con canciones 
licenciadas de artistas interna- 
cionales de renombre, como de 
costumbre Los comentarios de 
Manolo Lama y Paco González 
son impagables. 
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.V con mejores gráficos, 

mejor jugabilídady 
muchos mas modos de 










Se está diciendo mu- 

cho, quizás demasiado, que Just 
Cause es un GTA en la selva. Que 
es como decir que las películas de 
Woody Alien son de un señor con 
gafas o que el tema de Resident 
Eviles el de gente andando por 
dentro de una casa. Es cierto, lo 
es, pero también es una simplifica- 
ción excesiva y deformante: Just 
Cause es algo más que un GTA en 
el que en vez de hormigón y ce- 
mento hay sol y palmeras. Porque 
la diferencia primordial entre Just 
Cause y su obvio modelo es esa, 
pero no se limi- 
ta a la ambienta- 
ción: el hecho 
de que la jungla 
que recorre Rico 
Rodríguez, pro- 
tagonista del 
juego, esté llena 
de montañas, 
precipicios, océ- 
anos, carreteras 
interminables y múltiples irregulari- 
dades topográficas, obliga al juga- 
dor a plantear su estrategia de un 
modo distinto a como se hace en 
Grand Theñ Auto, donde llegar 
de un punto a otro de su mapeado 
no es una cuestión, ante todo, de 
tiempo y paciencia. 

En Just Cause, el jugador tiene 


//Rico Rodríguez 
podría ser el 
protagonista del 
próximo polvorín 
fílmíco de Robert 
Rodríguez// 


que tener presente dónde hay 
aviones, dónde hay vehículos 
acuáticos y dónde encontrar vehí- 
culos adecuados para internarse 
en la maleza: el mapeado de San 
Esperito es inmenso, y confiar en 
cruzarse con coches para robar es 
una actitud, si no suicida, sí muy 
imprudente. Pero al mismo tiem- 
po, en Avalanche saben que el ju- 
gador no quiere hacer turismo sel- 
vático, sino armar la gorda, y se lo 
ponen fácil: la acción es frenética, 
pero nunca agobiadoramente agre- 
siva; las misiones son asequibles, 
es complicado 
quedarse atra- 
pado en alguna; 
el tiempo nunca 
es una variable 
asfixiante. El ju- 
gador tiene que 
vigilar sus pa- 
sos para no tro- 
pezarse con un 
precipicio que 
no está en los mapas, pero si lo 
hace, la decisión inmediata que su- 
giere el juego no es rodearlo. Just 
Cause cuchichea al oido del juga- 
dor, con sus puestas de sol como 
nunca se habían visto en un video- 
juego, sus noches a campo 
abierto, su ambientación 
perfecta y sus impac- 






„es campo a través, 
l agarrado del pr<r^; 

i avión que pase por 
encima tuya o 
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JUST CAU5 


Cóma hacer caída libre en el centre de un 


pelverín latineamericane a punte de estallar 





tantes efectos de 
luz y velocidad, 
que se tire al vacío, 
abra el paracaídas y 
disfrute del espectáculo. Porque 
Just Cause es, ante todo, espec- 
táculo (sobre todo en la versión pa- 
ra Xbox 360 del juego, mucho 
más lucida que su contrapartida de 
PS2, muy castrada en lo visual), de 
tal modo que el jugador se sor- 
prenderá en más de una ocasión 
robando una avioneta sólo para 
echar un vistazo aéreo por San Es- 
perito (y luego practicar algo de ca- 
ída libre, por supuesto), o dejando 
pasar coches en la carretera para 
conseguir robar un jeep o una mo- 
to, ya que es mucho más divertido 
y frenético conducir los vehículos 
todoterreno por enmedio del bos- 
que. Y lo mejor es que el juego ba- 
ña este ambiente verbenero, co- 
mo de John Woo tropical, en un 
despreocupado ambiente de diver- 
sión, reforzado por el malvado sen- 
tido del humor que rebosa el argu- 
mento. Rico Rodríguez es un 
agente de la CIA experto en derro- 
car gobiernos incómodos para el 
imperio americano. La desver- 


güenza con la que los agentes in- 
terfieren en la inestable política de 
la zona da pie a momentos de hu- 
mor incorrecto que pueden no ser 
del agrado de todo el mundo, mo- 
mentos bien simbolizados por la 
tremenda portada del juego, con 
Rico haciendo de perfecto irnper- 
sonatorde\ Ché Guevara, y tam- 
bién en el título del juego, que no 
solo es un guiño hacia las activida- 
des de Rico, sino que es también 
el nombre que recibió la operación 
con la que Estados Unidos Invadió 
Panamá en 1989. Lleno de explo- 
siones perfectas (recordamos, es- 
pecialmente en su versión 360), 
velocidad de vértigo (estropeada 
sólo por algo de popping ocasio- 
nal) y un gusto innegable al mez- 
clar acción churrigueresca y belle- 
za tropical arrebatadora, sólo pode- 
mos encontrar dos defectos en 
Just Cause: la carencia de modos 
On-line y la poco pulida Inteligen- 
cia Artificial de los enemigos, que 
a veces convierte la Revolución en 
un paseo. Fallos menores que no 
afectan a una excelente impresión 
global y un puñado de grandes 
momentos, •o-johntones 


Como se puede ver en 
estas capturas de PS2, 
las diferencias gráficas 
entre ambas versiones 
son notables. Por suer- 
te, Avalanche ha opta- 
do por la solución más 
sensata para este Just 
Cause de PS2: renun- 
ciar al detallismo gráfi- 
co a cambio de respe- 
tar la integridad del 
mapeado. 
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Para 360. detallados y con un 
gusto cromático exquisito. 
Just Cause tiene unos efectos 
de luz y un colorido tropical 
que hacen que de gusto madru- 
gar para montar una reuolu- 
cidn. La uersion PS2 cumple. 




La banda sonora es uno de los 
detalles que pueden pasar de- 
sapercibidos con mas facili- 
dad. pero las tecnorancheras 
se dan de la mano con la ac- 
ción latina en busca de la am- 
bientacion perfecta. 


Ante todo, diuersión; la acción 
frenética siempre en primer 
plano y facilitando las cosas al 
Jugador lo más posible. La uer- 
sión PS2 tiene algún problema 
de estabilidad, pero el resulta- 
do general es brillante. 


Solo la exploración de la isla 
(abierta desde el primer mo- 
mento por completo) te lleuará 
semanas. Las misiones son lo 
suficientemente uariadas y 
abundantes como para que haya 
reuolución para largo. 



Aparte de las obuias 
mejoras gráficas, es 
encomiable que el ex- 
tenso mapeado este 
integro en PS2 
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Pelos cardados, hombreras... Vuelve La Movida 
con las m^ores 3D canciones de los BD 





il Jamás se barrarán de tu memoria 

Zombies 

Groenlandia 

Los Nikis 

El Imperio Contraataca - 

Toreros Muertos 

Mi Agüita Amarilla I 

Mecano 

Un Año Más 

Tino Casal 

Embrujada 

Ejecutivos Agresivos 

Mari Pili 

Aerolíneas Federales 

No me Beses en los Labios 

Alaska y los Pegamoides 

Bailando 

Polansky y el Ardor 

Ataque Preventivo de la... 




CUBStián dB gustos, pre- 
ferencias, idioma, época, género... 
es casi imposible decir qué SingS- 
tares el mejor. Cada uno es bue- 
no en su estilo: a unos les apasio- 
nará eso de cantar en inglés y la 
música tras sus fronteras, y otros 
preferirán el producto nacional. 
Pero aún así, la versión de La 
Edad de Oro del Pop Español no 
pasará desapercibida para nadie. 
Canciones como Groenlandia, Un 
Año Más o El Imperio Contraataca 
son documentos que pertenecen 


ya a la historia del pop de nuestro 
país, más aún si van acompaña- 
dos de los videoclips 
o directos de aquella 
época. No tiene pre- 
cio poder volver a vi- 
sitar el plató de 
Aplauso, La Bola de 
Cristal o Tocata. O 
ver a un Tino Casal y 
su Embrujada de 
aquella guisa, con 
esas inmensas hombreras, pelos 
cardados... Es una regresión dulce 


y agradable. En cambio, aunque 
Leflrends también supone un viaje 
al pasado con cancio- 
nes como Wonderful 
World de Sam Cooke 
o Unchained Melody 
(vamos, coloquial- 
mente, la de la peli de 
Ghost) quizá no llegue 
tanto al corazón. Sí, 
las letras son mejo- 
res, tienen una mayor 
connotación en la historia global 
de la música, pero aquí... quién se 


//No tiene 
precio poder 
volver al plató 
de Aplauso o 
La Bola de 
Cristal// 


negaría a canturrear y vocear Mi 
Agüita Amarilla (con videoclip ori- 
ginal incluido). Además, la simpli- 
cidad de las letras, permite que 
hasta el más torpe en esto de la 
canción abandone por fin la califi- 
cación «Sin Oído» y consiga ser al 
menos «Aspirante» (aunque siem- 
pre hay singles como Ataque Pre- 
ventivo De La U.R.S.S. que pon- 
drán a prueba tu agilidad verbal). 
Sin embargo, con Legends no su- 
cede lo mismo... ¡si consigues el 
tono de Louis Armstrong, lláma- 
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Los uideos no son do la ca- 
lidad GHigida hoy en día. 
pero es que son documentos 
de finales de los 70 y prin- 
cipios de los 60 cedidos 
por RTUE Todo un Lujo his- 
tórico. sin duda. 


Es cierto que las letras de 
aquella decada no fueron 
una marauilla. pero marca- 
ron una época. El repertorio 
escogido es el mas repre- 
sentatiuo de la Edad de Oro 
del Pop español, no sobra 
ni falta nadie. 


Canta solo, a dúo. con siete 
amigos en Pasa el Micro. 
Estilo Libre... luamos. Lo 
de siempre]. Ademas, esta 
uez Las letras no te daran 
muchos problemas y logra- 
rás muy buenas puntuacio 
nes: te lo aseguro. 


□URRCOn 


I.CD 


Oebido a que las letras son 
archiconocidas y la entona- 
ción no es muy difícil de con- 
seguir. si juegas solo lo fer- 
minaras rápido. Con amigos, 
la cosa cambia... No querréis 
soltar el micro en meses. 
Ideal para una fiesta 
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Auténticas leyendas sin documentos 


Un repaso por las tres 
últimas décadas del m^or 
rock, pop y soul internacional 


Aretha Fnnkiin Respect 


Black Sabbath 


Paranoíd 


Johnny Cath 
Patay Clína 
Tha Smitha 


Ring 


Of 


Rre 


Crazy 


This 


Charming 


Man 


What’s leve - - got to do 
Got to do with it? 


me! Además, así como LEOPE 
tiene un valor añadido por poseer 
archivos de RTVE, Legends care- 
ce de éste. Sí, verás a un jovenci- 
to Michael Jackson y a todos sus 
hermanos cantando / Want You 
Back, pero me hubiese encantado 
ver a Johnny Cash, al rey dei rock 
country. 1 1 de las 30 canciones in- 
cluidas no tienen vídeos de este 
tipo, la ausencia de documentos 
audiovisuales ha sido suplida por 
material gráfico del artista en 
cuestión. ¿Por qué un directo de 


Elvis de un tema que grabó en el 
56 y no uno de Cash que editó en 
1963? Además, hay 
artistas que yo no 
considero a día de 
hoy una leyenda, co- 
mo Whitney Houston 
(aunque el Síndrome 
de Diógenes lo está 
consiguiendo...). Esto 
muestra el esfuerzo y 
empeño por Sony 
C.E. España por hacer que su 
S/ngSfar exclusivo sobre la edad 


dorada del pop español sea espe- 
cial, ya sea por su valor histórico o 
por la perfecta selec- 
ción de temas para 
representar dicha 
época. En cuanto a la 
oferta de opciones de 
juego, ambas entre- 
gas poseen las mis- 
mas: modos multiju- 
gador para hasta 
ocho personas, cone- 
xión de la EyeToy, posibilidad de 
reproducir tus actuaciones, seis 


//Si consigues 
el tono de 
Louis 
Armstrong 
eres todo un 
machote// 


popurrís... La única diferencia es 
que en dos de los temas de Le- 
gends que están cantados a dúo, 
los jugadores podrán escoger el 
artista que más les guste interpre- 
tar (es decir, uno podrá ser Ella 
Fitzgeraid y otro Louis Armstrong). 
Pero, sinceramente, esto no com- 
pensa que te quedes sin ver la ac- 
tuación de Ejecutivos Agresivos 
cantando «Mari Pili no, no, no /No 
me excites por favor» o la danza 
plutoniana de la corista de Zom- 
bies en Aplauso. sexy crazy 
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Cdsi tudüs Ids canciones 
Ucin acompdñddas de uideos 
(directos o uideoclips) de 
los artistas Pero el apugo 
iJisual do once (una buena 
cantidad) es bastante cu 
tre una foto o couer del 
disco es suficiente 
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(odas son mug buenas can 
Clones de las tres últimas 
decadas, aunque la gran 
niagoria son casi imposi 
bles de cantar Pero es un 
buen repertorio que abarca 
distintos géneros (el pop. 
soul. rock . ) 
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La oferta de Legends es la 
de cualquier SingStar con 
posibilidad de hacer auten 
ticos duetos Lo complicado 
es conseguir una buena 
puntuación Hubiese sido un 
acierto bajar el niuel de 
exigencia. 
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i.m 


Si juegas solo, tu to¿ude¿ 
por conseguir buenas pun- 
tuaciones te lleuara horas g 
horas de cante Con amigos 
terminaras dejándolo a un 
lado g cogiendo otra edición 
de SingStar mas sencilla 
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La NBA. campatiblG en ambas consolas 


Con el recuerdo aún 

fresco de la Medalla de Oro en el 
último Mundial de baloncesto, EA 
lanza una nueva entrega de NBA 
Uve en la que lo primero que se 
echa de menos es una mayor pre- 
sencia española Así. hay que la- 
mentar la ausencia de la selección, 
que sólo apareció en la entrega de 
2004. En las versiones analizadas 
tampoco aparecen los nuevos inte- 
grantes de la NBA. Garbajosa y 
Sergio Rodríguez, aunque la ver- 
sión de PSP permite la futura ac- 
tualización mediante Internet. Al 


margen de este aspecto, NBA U- 
ve 07 pone especial empeño en 
reforzar el papel de las grandes es- 
trellas Para ello aumenta de seis a 
ocho el número de tipologías, a la 
vez que establece dos niveles den- 
tro de las mismas, las estrellas y 
las superestrellas Además, un 
mismo jugador puede tener vanas 
de estas tipologías, siendo posible 
cambiar de una a otra en tiempo 
real. Con estas novedades se logra 
que la presencia de los grandes ju- 
gadores resulte decisiva, pero ade- 
más, la inclusión de movimientos 








limitado. Logr< 
depende de í 

participación 


Minijuegas sólo para P5P 


DOS BALONES 
Se trata de anotar 
desde zonas con dife- 
rente valor y con 
objetos que tienen 
diferentes efectos. 


ugador por equipo 
ne capacidaíl 

ar tas cualidades de 
fistrella por tiempo 




cA 


m 


Al dividir los anotadores y los marcadores en internos y externos se añaden dos nue- 
vas tipologías las 6 existentes (defensor, potente, pasador, anotador, tirador y marca- 
dor) También se establecen dos niveles; estrellas y superestrellas 


propios y la espectacularidad lo- vas acciones, como los pases al 
grada con el freestyie superstar primer toque, así como jugadas de 
multiplican la intensidad del estrategia en los saques de banda 
juego. Otra novedad a tener En cuanto a las opciones, destaca 

eí^FaXx^^ //Se introduce el modo Dinastía 
que permite permitiendo transferir los datos 

que un juga- ■ 


dor pueda alcanzar temporal- 
mente el nivel de una estrella. 
La configuración del control 
ha cambiado, destacando la 
separación en PS2 de los ma- 
tes y bandejas en dos boto- 
nes También se incluyen nue- 


el Modo Dinastía, que permite 
gestionar una franquicia durante 
vanas temporadas Este modo 
aparece por primera vez en PSP, y 
tiene la peculiaridad de ser compa- 
tible con PS2, haciendo posible 
transferir los datos entre ambas 


consolas El Modo Fin de Semana 
de las Estrellas está presente en 
los dos soportes Sin embargo, la 
consola portátil de Sony tiene una 
ncD minijuegos 

6fl rOl> en exclusiva Lasver- 

3 PS2// lanzadas en el 

mercado español 

cuentan con la inclusión de los co- 
mentarios de Antonio Daimiel, que 
se une a los de Sixto Miguel Serra- 
no. Por último mencionar que en 
PSP Gasol aparece sin la barba, a 
diferencia de lo que ocurre en la 
versión para PS2 cwf & ce 
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Los desplazamientos son flui- 
dos. incluyendo nueuos mo- 
üímientos y unas repeticio- 
nes impresionantes Sorpren- 
den algunos detalles, como 
la ausencia de barba de Gasol 
en PSP. 


la incorporación de Rntonio 
Daimiel es un buen complemen 
to a los comentarios de Sixto 
Miguel Serrano la uariedad 
musical es eleuada. g además 
la uersíón de PSP permite car- 
gar música propia. 


la importancia de las estrellas 
supone una aproximación a la 
realidad El menor número de 
botones de PSP hace que las 
posibilidades sean más limita- 
das. aunque la oferta de accio- 
nes es más que suficiente 


Es uno de los aspectos más me- 
jorados en PSP gracias a la in- 
clusión del Modo Dinastía g la 
compatibilidad con PS2. Dmbas 
uersiones tienen argumentos 
suficientes para garantizar mu- 
chas horas de diuersión. 


la uersion de PSP 
muestra magor progre- 
sión gracias a las op- 
ciones Sin embargo, 
la jugabilidad de PS2 
sigue siendo superior 
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Vergil, ai igual 
qua Dante, tam 
bién se transfor 
ma en un eterno 
nio invulnerable 
y con poderosoe 
ataques. 


i no una edición Platinum pero 
n atractivas novedades 


Juega con tu 
hermano 

Sí quieres tener una 
nueva perspectiva de tüs 
acontecimientos que tie- 
nen lugar en DMC3, 
ahora puedes jugar con 
Vergil. Este personaje 
tiene un estilo de comba- 
te (Dante posee seisL 
Tarñbién puede convertir- 
se en demonio. 


Dante regresa <1 as tiendas 
con jna njova ^ ' lór de ' = terce- 
ra c'itrt- qa de avt a un 

pic- • uv « ’^-jnos de 20 

b jro-- Por esta .nsigr-.Ñcante «^n 
tidad vas a podr' disfruidi de un 
luego grandioso, de gráficos exu 
‘ .iter y jna dificultad digna de 
la viei¿ escuela Sólo el contenido 
original justifica su precio, sin con^ 
tar con las novedades que Cap- 
com hd incluido en esta edición 
especial de DevU May Cry 3 El 
principal gancho a posibilidad 


de jugar como Vergil. hermano ge- 
melo de Dante, También se ha 
ajustado el nivel de dificultad, aun- 
que te puedo asegurar que llegar 
hasta el final del juego no será un 
paseo triunfal Afila tus dedos por- 
que te vas a encontrar con una 
pléyade de final bosses de agárra 
te y no te menees, entre los que 
aparece uno medito en DMC3 i a 
mado Jestor (que sólo aparecía en 
alguna secuencia) Si este titulo ya 
ha pasado por tus manos, es para 
pensárselo r oreamer 
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Un portentoso trabajo para 
la reconstrucción de recar- 
gados escenarios e impre- 
sionantes criaturas. Anima- 
ciones fluidas y todo tipo 
de efectos que puedas ima- 
ginar. En fin, una maraui- 
lla para tu PS2. 


wJUBRBIL-ORD 


Una banda sonora apropia- 
da. aunque en ocasiones 
puede llegar a ser cargante, 
sobre todo por el hincapié 
que hace en la acción, que 
siempre da paso a las com- 
posiciones más machaco- 
nas de todo el juego. 


[orno en Oeuil May Cry 3. 
contundente, sin fisuras. 

Es tan sólida la mecánica 
de juego y tan exigente que 
se conuierte en un obstácu- 
lo para los jugadores menos 
expertos y menos pacien- 
tes con el mando. 


□URRCOn 


Como ya se ha dicho, el ni- 
uel de dificultad será el 
culpable de que le eches 
horas a este juego Tienes 
la posibilidad de jugar con 
Uergil. y encima está el 
suruiual mode llamado Blo- 
ody Palace 
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DANCE FACTDRY 



Bailarás tanto que morirás de agijjetas 

Can el inminente estreno de la 
próxima peli de Santiago Segura, La 
Máquina de Bailar, seguro que esta 
máquina doméstica se va a vender 
mucho más de lo que se imagina Co- 
demasters. Como es lógico, no se 
trata de un Dance Dance Revolution, 
pero Dance FactoryXe permite utili- 
zar tus propios CD de música, gene- 
rando pasos de baile a partir de las 
canciones que selecciones. Pero es 
más: si no te gustan los pasos que el 
juego ha creado puedes diseñarlos tú 
mismo e idear coreografías propias. 

Es decir, por primera vez en un juego 
de Bemani podrás bailar lo que quie- 


ras y como quieras. Y como es habi- 
tual, incluye opciones multijugador 
para dos jugadores y distintos mo- 
dos de juego con objetivos diferen- 
tes para hacer el juego más ameno 
y duradero. Quema calorías, pon a 
prueba tu resistencia... es divertido y 
excelente para ponerte en forma, 
aunque al principio parecerás un 
«pato mareao». Pero como todo, 
con la práctica tus movimientos me- 
jorarán. Además, es una buena opor- 
tunidad para hacerte con un juego 
de este tipo, ya que el título se ven- 
de junto con la alfombra de baile por 
tan sólo 49,95 Euros, •«►sexycrazy 


Codemasters 
pone a ís 
venta el juego 
Dance Fsctory 
junto con la 
alfombra de 
baile por sólo 
49,95 Euros. 


EL QUE ^ 

espera... 

desespera. En esta caso 

es asi, porque mientras 

la consota genera los 

pasos de baile podrás 
jugar a este pu22(e i 

^ tipo Tetris. 


Lo peor g con diferencia. 
Parecen creados para PSo- 
ne. .. Simples destellos, 
explosiones de partículas, 
colores apagados y otoña- 
les. transmiten de todo me 
nos alegría y modernidad. 


Incluye sólo 5 canciones, pero 
puedes utilizar tus propios CD 
de funky. rock, country. pop. . , 
Dance Factory genera patrones 
de baile según la música que 
uses, los más puristas, echa- 
rán de menos las canciones 
uersionadas típicas de ODR. 


Rl principio te mouerás co- 
mo un robot, pero cuanto 
más practiques más soltura 
cogerás. Rdemás. incluye 
tres niueles de dificultad 
para que todo tipo de usua- 
rio pueda jugar. 


Debido a que puedes utilizar 
tu propia música y generar 
los pasos de baile Jamás te 
parecerá repetitiuo. Ade- 
más. incluye distintos mo- 
dos de juego para uno y dos 
usuarios. Tendrás juego pa- 
ra rato. 
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GUN SHDWDDWN 



El pistalera dE NEversoft be cambia 
al bando dE la portátil dE Sony 


ojalá todas las conversiones 
de PS2 a PSP siguieran los mis- 
nnos pasos que Gun Showdown, 
La aventura portátil tan sólo adole- 
ce de un control al que cuesta ha- 
bituarse (desesperante a lomos 
del caballo) al que se contraponen 
unos gráficos contundentes (se 
les puede perdonar el sacrificio de 
algún que otro polígono para me- 
jorar el rendimiento), arropados 
por un argumento muy bien 
hilado que te mantendrá pe- 
gado a la consola. Gun 
Showdown no termina 
aquí, también se ha incluido 


misiones 
secundarias 

En cada "'vel 

cumplir subm.s.onesque 

te reportarán dinero. 

búsqueda de varios i 

fugitivos, ayudando al M 
k Pony Expiess... X 


- A fugitiv 


un divertido modo multijugador. 
Admite de dos a cuatro jugadores 
vía Wi-F¡, que podrán disfrutar de 
cuatro submodos, incluido un jue- 
go de póker. Si se da el caso de 
que no tienes ningún amigo a ma- 
no, siempre te quedarán los De- 
safíos, una recopilación de mini- 
juegos que agrupa las diferentes 
misiones secundarias que vas a 
encontrar a lo largo del juego. Sin 
duda, Gun Showdown es una 
grandísima aventura que te hará 
sentir como en el viejo y salvaje 
Oeste a la que se le pueden per- 
donar sus faltas, •o- r. dreamer 


Desafías 

Juega al póker, caza codor- 
nices y osos, defiende un 
fuerte, enfréntate con 
Hollister o mantón el orden 
en Empire City. Son algu- 
nas de las situaciones que 
vas a poder vivir en el 
modo para un jugador lla- 
mado Desafío. 
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El motor gráfico apenas ha 
notado el cambio de Play- 
station 2 a PSP. Sólo sufre 
cierta brusquedad al montar 
a caballo Exceptuando ese 
detalle, escenarios y per- 
sonajes son de lo mejor que 
hayas uisto para PSP. 
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La linea melódica que ame- 
niza las auenturas de Col- 
ton UJhite la podría haber 
firmado un discípulo de Ho- 
rrícone. Todo te recordará 
aquellas películas del Oes- 
te. el sábado por la tarde 
frente al teleuísor 


ii> Activlsian 

CastEllana/Inglés 
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Muy diuertido. Cuando te 
habitúas al control todo ua 
como la seda, excepto al 
manejar al caballo Prácti- 
camente sigue la misma es- 
tructura que en Playstation 
2. con multitud de misio- 
nes en modo historia. 










^ ,U.OSAN¡M^pg!gig^ 


SEPTIEMBRE 2006. 

3^ euro*. 

3.65 euro» •« 


Y de regalo: 
el DVD — i 

’Super modeis 


TljfiES ond all Ijl 
\ KRY and al(4q 

^BY-DOO, THE FLINfTÍ 
^1^0: Wom«>ij 


id choraders oruiíílefrrJ^ai» M 
Kt^Kiradei^jw derTMF^ure til 
JnES, Auá^^NT and all naled 


pmarks oi^ 
[rmarks oí i 
Mrod««« or 


L Enki^ii 
Isjinment 


mis ore 


UNA REVISTA 
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La saga culmina en P52 con 
una precuela a la altura, 
pera sin mudo Dn-line 








Serás evaluado 
al findllzar cada 
misión en 
función de I 
cómo hayas 
tratado a tus ¡ 
enemigos, Deja I 
que los cazas 
dañados huyan 
para conseguir 
el rango de I 
«Caballero». 


IXIamco despide la saga en 
PS2 con un título que nos sitúa 
quince años antes de lo aconteci- 
do en Ace Combat Jefe De Escua- 
drón, La historia, narrada por pri- 
mera vez por actores reales, nos 
situará en un escenario dónde no 
podremos evitar pensar en lo que 
sucedió durante la Guerra Fría. 

Los Belkanos, en un intento por 
recuperar su maltrecha economía, 
invaden a sus vecinos, los Ustios, 
con el fin de hacerse con sus re- 
cursos naturales. Tu misión como 
mercenario para los Ustios consis- 
te en evitar esta invasión dando 
apoyo aereo al resto de fuerzas 


militares o atacando puntos clave 
durante 18 largas misiones. Como 
principal novedad, escuadrones 
enemigos con una elevada lA apa- 
recerán cuando menos te lo espe- 
ras para complicar un poco más la 
situación, llegando a desesperar al 
más curtido. Un escueto modo 
multijugador nos permitirá enfren- 
tarnos a un amigo hasta en siete 
escenarios, con diversas condicio- 
nes para lograr la victoria. Un título 
que sigue la estela de sus prede- 
cesores, con una ligera mejora 
gráfica, nuevas misiones y un tra- 
bajado argumento. Se echa en fal- 
ta el modo On-line. •> cromo 
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4 un n>erc<^n4r»c solitario que inspiraba 
miedo y Admiración 



Escenarios y cazas han sido 
recreados de forma muy re- 
alista. Los efectos atmosfé- 
ricos han mejorado de for- 
ma considerable. Pero al 
uolar a baja altura seguire- 
mos echando en falta te«- 
turas algo mayores. 


Explosiones, disparos, re- 
actores y comunicaciones 
por radio. Todo bañado por 
una banda sonora de pelícu- 
la y un excelente sonido 
enuoluente conseguirá que 
te metas de lleno en los 
combates. 


Sigue siendo complicado 
leer los subtítulos y seguir 
el hilo de la historia mien- 
tras tratas de sacarte a dos 
''bandidos» de tu cola. Sin 
embargo, lajugabílidad de 
la que hace gala esta saga 
no ha uaríado un ápice. 


R pesar de contar con me- 
nos misiones que RC: JDE. 
la inclusión de los duros 
escuadrones enemigos y la 
larga duración de algunas 
de ellas conseguirán que 
acumules un buen número 
de horas- de uuelo. 
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SAINT S 

THE HADES 

Una entrega en la que lo único que 
cambian son las armaduras 


Pulsa los boto- 
nes adecuados 
durante las 
secuencias y 
tu ataque ten- 
drá éxito. 


Y es que quienes en 

SU momento (hace menos de un 
año) jugaron con el capítulo del 
Santuario de estos Caballeros 
del Zodiaco de Bandai Namco 
ya saben lo que se encontrarán 
en esta segunda entrega, que 

Í B ambienta en la última 
temporada del an/me japo- 
nes Combates uno contra 
uno al mas puro estilo de 
i lo visto en la saga Dragón 
I Ball Z Budokai. Mucho 
L poder especial, mucha 
\p^j magra de espectaculares 
efectos, impresionantes 
fr secuencias interactivas para 


ilustrar los ataques más podero 
sos V combos de sencilla reali 
zación. Todo esto arropado, cla- 
ro está, por lo que significa con- 
tar con una licencia bien aprove- 
chada: cantidad de personajes 
reconocibles, voces originales, 
música de la misma índole y ma- 
terial extra para aburrir hasta a 
los mas fanáticos. Sin embargo, 
para los que busquen un juego 
de lucha serio y capaz de compe- 
tir con los grandes no sera sufi- 
ciente. Las pocas posibilidades 
durante los combates lastran un 
título del que se esperaba mu- 
cho mas' CHIARAFAN 


DVD-ROM ( 

: ' ■ ;i- iL.-^ 


Bandai Namco P. - Dimps Jnu.uifnr--. 1-2 

. b!. ! Castellano/Japonés í :! !h-ír i ' -inuítt Memory Card [77 KB] 


Pocas cosas han cambiado 
dosdo la primera entrega. 
Los personajes están bien 
representados y son reco- 
nocibles. pero los escena- 
rios siguen siendo muy so- 
sos y demasiado parecidos 
entre sí. 


La banda sonora original de 
la serie hace acto de pre- 
sencia por doquier, y afor- 
tunadamente se han conser- 
uado las uoces en su idioma 
original, eliminando la po- 
sibilidad de escucharlas en 
francés. 


Para empezar, se echa de 
menos un tutorial donde se 
informe de cómo realizar de 
los mouimientos en caso de 
no haber jugado a la prime- 
ra entrega. Los combates 
son bastante simples y re- 
petitiuos. 


La gran cantidad de perso- 
najes puede parecer una ga- 
rantió de longeuidad. pero 
la uerdad es que todos son 
bastante similares en cuan- 
to a técnicas de combate. 

El material entra no ayuda 
lo suficiente. 


SL^Bei 






No dejes pasar esta 
extraordinaria oferta. 
Suscríbete a SuperJuegos 
y recibirás este fantástico 
reloj de marca MITO 


Consigue 11 números y 
este reloj MITO por sólo 27 , 50 € 


SUSCRIBETE • SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE 


• SUSCRIBETE 


Sí, deseo suscribirme a la revista SuperJuegos 


□ Por un año {11 números) con el 20% de descuento ai precio de 22,00 € 

□ Por un año (11 números) con el reloj MITO de regalo al precio de 27,50 € 


■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 48,00 € . Resto Países: 52,00 € 


, NOMBRE: 
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DIRECCION: 

POBLACION: 

PROVINCIA: 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n® (indicando en el apartado "Texto": suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.! 

□ Domiciliación Bancaria: Banco ...J.J.J.J Sucursal ...y..../..../..../ DC Cuenta y...y...y...y,.../..,./ 

□ Tarjeta de Crédito n“ ..../..../..../..../Titular: 

Fecha caducidad ....¡...J Firma titular (imprescindible): 


C. P.: 


DNI; TELEFONO: 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 
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Aunque pueda parecer que Frank está en el centro comercial para 
exterminar zombis, en realidad su misión es la de desvelar la 
verdad tras el incidente y sacarla a la luz pública, como buen 
periodista que es. Veamos cómo lograrlo... 
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PRIMEROS PASOS: 

Tras una cinemática tomas 
el control de la cámara de 
fotos de Frank, una buena 
ocasión para familiarizarte 
con su manejo y ganar 
unos cuantos puntos de 
experiencia. Dos son los 
momentos que más pun- 
tos te darán: la explosión 
de la gasolinera, y la caída 
de la azotea de una huma- 
na empujada por un 
zombi. Ya en el helipuerto 
del centro comercial entra 
por la puerta y baja las 
escaleras hasta la Sala de 
Seguridad. Nada más 
entrar salva la partida en el 
sofá verde. Después 
busca la salida atravesan- 
do la oficina de la Sala de 
Seguridad hasta la puerta 
que pone Exit. Te encon- 
trarás en Entrance Plaza, 
donde unos supervivien- 
tes luchan por construir 
una barricada para impedir 
la entrada de los zombis. 
Cuando termine la cine- 
mática, puedes hacerle 
fotos a todos los supervi- 
vientes, hasta que llegues 
al fondo, donde una verja 
metálica te impide conti- 
nuar. Eso dará paso a otra 
cinemática que, cuando 
termina, te pone frente a 
los zombis por primera 
vez. Olvida a los supervi- 
vientes, no puedes hacer 


nada por salvarles la vida. 
Aunque la idea de empe- 
zar a masacrar zombis es 
atractiva, coge el madero 
de 2x4 que hay en el 
suelo, sólo por si te hace 
falta defenderte, y diríge- 
te directamente a las 
escaleras que hay al 
fondo del lugar en el que 
te encuentras, con lo que 
llegarás directamente a la 
Sala de seguridad tras 
una cinemática. Para salir 
debes ir por los conduc- 
tos de ventilación, ya que 
la puerta que has usado 
antes está bloqueada, 
pero antes de irte salva la 
partida en el mismo sofá 
de antes, y antes de irte 
habla con Otis, junto a la 
entrada de los conductos 
de ventilación, para que 
te dé el transmisor y el 
mapa del centro comer- 
cial. Sal de la sala de 
seguridad, y aparecerás 
en la azotea. Allí un hom- 
bre te pide ayuda, en una 
pequeña misión que sirve 
para aprender a controlar 
a los supervivientes a los 
que escoltas. Este hom- 
bre está a la derecha 
según sales de los con- 
ductos de ventilación, 
junto al ascensor, y su 
mujer está yendo por la 
izquierda desde el mismo 
sitio. Guíalo hasta ella y 


I hazles una foto cuando se 
reúnan. Después habla 
con ellos, y llévales de 
vuelta hasta el conducto 
de ventilación. Cuando 
hayan subido los dos a tu 
misma altura, entra al 
conducto de ventilación, y 
los habrás guiado con 
éxito a un lugar seguro, y 
de paso habrás aprendido 
I la mecánica a aplicar con 
^ cada superviviente que 
encuentres. Salva la parti- 
da, y sal de nuevo a la 
azotea. Allí hay dos opcio- 
nes para bajar al centro 
comercial: una coger el 
ascensor, a la derecha 
respecto al sitio por 
donde sales, la otra entrar 
por una puerta que está 
donde estaba la mujer 
que acabas de rescatar. 
Ambas opciones llevan al 
almacén, pero la mejor 
opción es la de la puerta, 
ya que nos permite reco- 
ger el mazo que hay en 
las estanterías, una de las 
mejores armas del juego 
(mantén apretado X para 
hacer un barrido que derri- 
ba cualquier cosa que 
tenga delante). Una vez 
estés en el almacén, 
sigue por el pasillo que 
lleva a Paradise Plaza, y 
una cinemática dará 
comienzo a la trama del 
juego: los Casos. 


CASOS: 

Los casos son misiones 
que hay que realizar sí o 
sí para poder desvelar la 
verdad tras el incidente, y 
para poder seguir jugan- 
do, por lo que estas 
misiones siempre tendrán 
absoluta prioridad sobre el 
resto y son las únicas que 
cubre esta guía. Ya que se 
activan a horas determina- 
das, lo mejor es aprove- 
char el tiempo entre una y 
otra para realizar las misio- 
nes secundarias que no 
podamos llevar a cabo de 
forma paralela. A veces, 
durante el transcurso de 
las misiones principales, 
te encontrarás con misio- 
nes de escolta que se 
activan al pasar por deter- 
minadas localizaciones, o 
incluso con misiones 
secundarias que puedes 
realizar de forma paralela 
a la misión principal al 
compartir estas las mis- 
mas localizaciones. No 
siempre tendrás tiempo 
de cargar con supervivien- 
tes y cumplir a tiempo 
con tu misión principal, 
aunque estas misiones te 
reportarán una enorme 
cantidad de puntos de 
experiencia, y subir a 
Frank de nivel es necesa- 
rio para tener éxito en el 
juego. Tú decides. 



CASO 1 

El primer Caso al que te 
enfrentarás se inicia tan 
pronto como vayas a cru- 
zar la puerta del Almacén 
hacia Paradise Plaza. Allí 
Jesse te informa de la 
situación de Brad, y la 
misión da comienzo. Para 
encontrar a Brad hay que 
seguir la flecha: debes 
cruzar Leisure Park hasta 
Food Court. Una vez allí 
deberás ayudar a Brad a 
vencer a Carlito, el primer 
psicópata al que te 
enfrentarás, y el primero 
de los varios enfrenta- 
mientos con este en par- 
ticular. 

Psicópata: Carlito I 
Es bastante sencillo: dirí- 
gete al cartel de 
"Welcome" que te 
muestra la cinemática, y 
cúbrete tras cualquier 
columna de madera que 
te permita ver a Carlito, 
que siempre estará en 
una posición elevada. 
Apunta con cuidado con 
la pistola, y no dispares 
si no tienes un blanco 
claro. Cuando le hayas 
alcanzado varias veces, 
Carlito empezará a 
moverse, siempre en 
una posición elevada. La 
flecha de la misión te 
indicará en todo 
momento dónde está, si 
lo has perdido de vista, 
sólo has de preocuparte 
de mantenerte a cubier- 
to y dispararle siempre 
que se ponga a tiro. 
Cubrirse y ser conserva- 
dor con la munición es 
la mejor táctica. 

Una vez espantado Carlito 
y tras la cinemática, sigue ■ 
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a Brad. Cada vez que se 
pare delante de una puerta 
entre zona y zona, crúzala, 
y él te seguirá. Hay zombis 
en el cannino, pero es sen- 
cillo evitarlos. Finalmente 
llegarás a Entrance Plaza, 
donde el Dr. Barnaby está 
encerrado en una tienda. 
Cuando termine la cinemá- 
tica deberás volver a la 
Sala de seguridad para 
concluir el caso. Es un 
camino largo en el que 
deberás deshacer el cami- 
no que has hecho: de 
Entrance Plaza a Al Fresca 
Plaza, de ahí a Food Court, 
desde ahí vas a Leisure 
Park y lo cruzas hasta 
Paradise Plaza, y de ahí al 
almacén, que a partir de 
ahora estará siempre pla- 
gado de zombis. Una 
forma rápida de acabar 
con los que hay en el 
ascensor es usando los 
maniquíes que hay por la 
zona. Sube a la Sala de 
seguridad, y tras la cine- 
mática el primer Caso que- 
dará cerrado. Hasta las 6 
AM no se activa el segun- 
do, así que aprovecha el 
tiempo para realizar misio- 
nes secundarias y subir de 
nivel. Una misión secunda- 
ria que resulta de gran 
importancia para facilitar la 
resolución de la trama es 
la llamada Fuera de 


Control. Selecciona esa 
misión y dirígete a 
Wonderland Plaza con al 
menos una katana y 
zumos de naranja, hasta la 
atracción que parece estar, 
precisamente, fuera de 
control. Sube las escaleras 
y busca el panel que con- 
trola la atracción. Entonces 
hará su entrada un nuevo 
psicópata. 

Psicópata; Adam el 
Payaso 

La mejor forma de vencer 
al payaso psicópata es lan- 
zando un par de ataques 
con la katana, y huyendo 
después en busca de 
cobertura hasta que se 
calme. Sus motosierras 
son realmente dañinas, al 
igual que sus ataques con 
fuego cuando lo tumbas, 
por lo que tu mejor opción 
de supervivencia es atacar 
y huir, y repetirlo hasta que 
caiga definitivamente. No 
le ataques cuando tenga 
las motosierras cruzadas, 
ya que está bien cubierto, 
y destruirá tu arma. Un 
arma de fuego tampoco 
es buena opción para ven- 
cerle. Una vez muerto, 
detén la atracción con el 
panel de control, y un 
mareado empleado del 
centro comercial bajará de 
ella. A cambio por salvarle 




te enseñará algo realmen- 
te valioso: un pasaje secre- 
to que conecta 
Wonderland Plaza y 
Paradise Plaza, a través de 
una trampilla en el techo 
de los lavabos. Síguele 
para encontrarlo, y habitúa- 
te a usar este atajo: te 
ahorrará muchísimo tiem- 
po y facilitará mucho las 
próximas misiones al no 
tener que cruzar Leisure 
Park constantemente. 

CASO 2 

Deberás estar en la Sala 
de seguridad a partir de las 
6 AM. Tras la cinemática 
tu destino se encuentra en 
Entrance Plaza, donde te 
enfrentarás de nuevo a 
Garlito. Antes de dirigirte a 
Entrance Plaza, hazte con 
mucho zumo de naranja, 
ya que los ataques de 
Garlito en esta ocasión 
serán muy poderosos, y la 
UZI o un par de pistolas de 
los policías que rondan en 
la zona de agua cerca de la 
puerta que da a Leisure 
Park. Cuando estés listo, 
dirígete a Entrance Plaza 
para activar una nueva 
cinemática, y posterior- 
mente el enfrentamiento. 

Psicópata: Garlito II 
I En cuanto empiece el 
i combate, sube por las 


escaleras al piso de arriba, 
y ocúltate tras una colum- 
na que hay en el lado 
izquierdo del pasillo en el 
que está Garlito (a la dere- 
cha hay una tienda, donde 
se ocultará Brad). Desde 
ahí puedes cubrirte y dis- 
parar sin problemas a 
Garlito, y si la coordinación 
es la apropiada, no le 
darás tiempo a dispararte 
con su rifle en los 
momentos que se acer- 
que para evitar tu cobertu- 
ra. De nuevo apunta con 
cuidado, no dispares a lo 
loco. Otra opción es inten- 
tar vencerle cuerpo a cuer- 
po, para lo cuál el mazo es 
la mejor opción. Para acer- 
carte a él usa las distintas 
tiendas como cobertura, y 
una vez estés junto a él, 
lánzale un par de ataques 
con el mazo antes de vol- 
ver a ocultarte, repitiendo 
el proceso hasta que 
caiga. Una vez Garlito esté 
eliminado, una nueva cine- 
mática te llevará a la Sala 
de seguridad, y una nueva 
misión dentro del Gaso 2 
comenzará: Brad está heri- 
do, y necesita medicinas. 

El objetivo es el supermer- 
cado Sean's Food & Stuff, 
en North Plaza. Antes de ir 
consigue la katana, la UZl, 
y algo de zumo de naran- 
ja, ya que te espera un 


nuevo psicópata. Dirígete 
a North Plaza tan rápido 
como puedas, ya que tie- 
nes muy poco tiempo 
para llegar, cumplir tu 
objetivo, y volver con las 
medicinas a la Sala de 
seguridad. Entra en el 
supermercado, y sigue las 
instrucciones que te darán 
por el intercomunicador 
una vez estés dentro. Tras 
la cinemática, llega el 
combate. 

Psicópata: Steven 
Ghapman 

No es un rival demasiado 
difícil. Puedes subirte a la 
multitud de estanterías 
que pueblan el supermer- 
cado y disparar desde ahí 
cuando el chalado del carri- 
to se detenga, o bien pue- 
des bajar y mantenerte 
oculto mientras te dispara, 
algo sencillo en ese esce- 
nario, y atacarle con fiereza 
con la katana cuando se 
detenga. Esquivar sus ata- 
ques con el carrito es sen- 
cillo, así como la escopeta. 
Basta con mantenerse 
oculto, moverse deprisa 
para rodearle, y atacar 
cuando se detenga, y no 
tardará en caer. Además, 

I en caso de que se te 
acabe el zumo de naranja 
que llevabas, el supermer- 
cado tiene comida por 
todas partes. Una vez eli- 
minado, obtenemos la 
llave de la farmacia. 

Dirígete de nuevo a la 
puerta que te habían dicho 
por el intercomunicador, 
entre la carnicería y la pes- 
cadería, y sigue por el pasi- 
llo hasta llegar a la puerta 
de la farmacia. Ábrela, y 
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COIMSEJOS GEIXIERALES 


) Una hora del juego equivale a 
cinco minutos de nuestro tiempo, 
tenlo siempre en cuenta a la hora 
de seleccionar misiones secunda- 
rias si crees que van a pisar las 
principales. 

) Aprende a pelear: Cuando 
subes de nivel aprendes nuevas 
habilidades de lucha cuerpo a 
cuerpo que te resultarán vitales 
para completar el juego. Sin ir 
más lejos, al jefe final hay que 
vencerlo sin ningún tipo de arma. 
Para saber cómo realizar cada 
nuevo movimiento que aprendes 
haz pausa, y entra en Estado, y 
dentro de eso en Habilidades, 
donde podrás leer una descripción 
de cada ataque, así como su 
forma de ejecución. 

) Paradise Plaza oculta algunos 
tesoros vitales para terminar con 
éxito el juego: en un tejadillo azul 
que sobresale por encima de la 
puerta a la Sala de Seguridad se 
oculta nada menos que una UZI. 
Para llegar hasta allí hay que 
seguir esa pared hasta las escale- 
ras que llevan al restaurante 
Colombian Roastmasters, y de ahí 
saltar al tejadillo, siguiendo la 
pared hasta ver la UZI. Esta no se 
regenera hasta que hemos gasta- 
do la que tenemos. En Colombian 
Roastmasters contamos con otros 
dos tesoros: por un lado los 


zumos de naranja, infinitos, y que 
rellenan una cantidad considera- 
ble de vida. Antes de lanzarse a 
una misión conviene hacerse con 
algún zumo. Y saltando por la 
ventana que hay justo a la dere- 
cha de los zumos caemos en otro 
tejadillo en el que está la impres- 
cindible katana. Con el tiempo se 
regenera aunque la tengamos en 
el inventario. 

O Las misiones de escolta son 
mucho más llevaderas si estamos 
atentos a las capacidades de los 
supervivientes: a algunos pode- 
mos darles armas, o ayudarles car- 
gándolos sobre nuestros hombros, 
o incluso alimentarlos si están 
bajos de energía. Otro buen conse- 
jo es indicarles un lugar al que diri- 
girse (pulsando R para señalarlo, y 
después Y para dar la orden), en 
lugar de esperar que nos sigan. 

3 Traza un recorrido mental: si 
no estás seguro de cuál es la 
situación de tu próxima misión, 
primero mira el reloj, y seleccio- 
na la misión en cuestión. En la 
descripción aparece el nombre 
exacto del lugar al que debes diri- 
girte, que puedes consultar con 
detenimiento en el mapa, donde 
las misiones aparecen señaladas 
con un interrogante violeta. La 
flecha te indicará la dirección en 
todo momento. 


encontrarás el botiquín en 
el suelo. Vuelve a la Sala 
de seguridad tan rápido 
como sea posible (usa el 
atajo del lavabo entre 
Wonderland Plaza y 
Paradise Plaza) para salvar- 
le la vida a Brad. 

CASOS 

Se trata tan sólo de una 
cinemática, pero debes 
asegurarte de ir a la sala 
de seguridad a partir de las 
11 :00 y antes de las 1 5:00, 
cuando empieza el Caso 4. 
Como siempre, aprovecha 
el tiempo libre entre Casos 
para realizar misiones 
secundarias, pero no lle- 
gues tarde. 

CASO 4 

De nuevo debes estar en 
la Sala de Seguridad a una 
hora concreta, las 1 5:00. 
Tras la cinemática, deberás 
enfrentarte a Isabella. 
Prepárate para el combate: 
coge zumo de naranja en 
Colombian Roastmasters 
y, si no la tienes, o te 
queda poca munición, con- 
sigue la UZI, y una pistola 
de algún policía. Cuando 
estés listo dirígete a North 
Plaza y sigue la flecha para 
encontrar a Isabella. 

Psicópata: Isabella 
No es una batalla especial- 


mente complicada: sube a 
un andamio tan pronto 
como puedas, y empuña 
la UZI. No la dispares 
hasta que se detenga. 
Cuando lo haga, ella se 
dispone a dispararte, así 
que hazlo tú primero mien- 
tras te apunta. Dará unas 
vueltas con la moto, pero 
si no ha conseguido alcan- 
zarte acabará por volver al 
mismo sitio de antes, por 
lo que repite el proceso de 
dispararla cuando se 
detenga hasta que acabes 
con su energía. Si por lo 
que sea se va y parece no 
volver, baja del andamio y 
dirígete en su dirección. 

Tan pronto como la veas 
se dirigirá hacia ti, así que 
corre de vuelta al andamio, 
y continúa con la táctica 
anterior. Tras vencerla, lle- 
garemos a un acuerdo con 
Isabella que dará lugar al 
Caso 5. 

CASO 5 

Cumple la promesa que le 
hiciste a Isabella de estar 
en North Plaza a las 00:00. 
Asegúrate de estar en el 
lugar indicado en el mapa, 
que está cruzando una 
puerta. Una vez dentro, 
aparecerá Isabella pelean- 
do con un zombi. Lánzale 
algún objeto y acaba con 
él. Tras la cinemática. 


deberás cargar con 
Isabella, herida por Carlito, 
hasta la Sala de seguridad. 
Es posible que fuera te 
encuentres con un super- 
viviente armado con una 
escopeta. Si quieres que 
te acompañe o no a la Sala 
de seguridad no afectará a 
la resolución del caso. 


pero de llevarlo contigo te 
otorgará más puntos de 
experiencia, además de 
una misión secundaria 
más adelante. Tú decides. 
Como siempre, es conve- 
niente trasladarse a 
1 Paradise Plaza utilizando el 

i 

‘ atajo en los lavabos de 
: Wonderland Plaza. Una 


vez hayas llegado a la Sala 
de seguridad con Isabella, 
el Caso 5 quedará cerrado. 

CASO 6 

De nuevo una cinemática 
’ que requiere que estés en 
la sala de seguridad a par- 
tir de las 03:00. Cuando 
. concluye, tienes varias ■ 
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■ horas disponibles para 
dedicar a las misiones 
secundarias antes de que 
comience el Caso 1 , a par- 
tir de las 1 1 :00. 

CASO 7 

Preséntate sin falta en la 
Sala de seguridad a partir 
de las 1 1 ;00. Una cinemá- 
tica te informará del nuevo 
plan del incombustible 
Carlito: volar el centro 
comercial. Tu nueva 
misión, una de las más 
difíciles del juego, es 
encontrar las bombas 
antes de que se acabe el 
tiempo, y este no es abun- 
dante, así que no te demo- 
res. El lugar al que debes 
dirigirte es el parking, cru- 
zando Leisure Park, desde 
donde podrás acceder al 
túnel de mantenimiento. 
Selecciona la misión de la 
lista y sigue la flecha hasta 
encontrar el lugar. 
Asegúrate de llevar al 
menos un par de katanas, 
un mazo, y comida de 
sobra. Una reina tampoco 
haría daño. Una vez lle- 
gues coge la moto que 
hay aparcada en el parking, 
y dirígete a la entrada al 
túnel de mantenimiento, 
justo a tu espalda. Por 
ahora ignora la flecha, y 
ves a la izquierda. Sigue 
ese túnel hasta que lle- 
gues a una gran sala en la 
que hay dos camiones. 
Dirígete directamente al 
del fondo, que es el que 
contiene la primera 
bomba, atropellando a los 
zombis que pueda haber 
frente a la parte trasera del 
camión. Para coger cada 
bomba de los camiones 
debes hacer lo siguiente: 


te diriges a la parte trasera 
del camión, abres la puerta 
con B, y coges la bomba, 
de nuevo con B. Hay cen- 
tenares de zombis en todo 
el túnel de mantenimiento, 
i por lo que la velocidad a la 
■ hora de recoger las bom- 
i bas es vital. La moto no 
I aguantará mucho más, así 
i que dirígete al segundo 
camión que hay en la 
misma sala, que puedes 
. conducir, y ahora sí, sigue 
I la flecha para encontrar las 
siguientes bombas. La 
idea de atropellar centena- 
res de zombis es atractiva, 
pero ten en cuenta que el 
camión se deteriora con 
cada golpe y no aguantará 
hasta el final, y hacer la 
misión a pie es harto com- 
plicado. Esquiva tantos 
como puedas en lugar de 
atropellarlos para alargar la 
vida del camión. A partir 
de este momento Carlito 
te perseguirá con su pro- 
pio camión. No debes pre- 
ocuparte por él mientras 
I conduces, pero sí cuando 
encuentres el resto de 


camiones y te bajes del 
tuyo, ya que Carlito lanzará 
explosivos para dificultarte 
tu labor. Velocidad y pericia 
son la única opción. Los 
explosivos también pue- 
den dañar, e incluso des- 


I truir el camión, así que no 
I aparques cerca del objeti- 
I vo. En cuanto tengas la 
j bomba, sal zumbando. Es 
prácticamente imposible 
I que el camión aguante 
, hasta la última bomba. El 

i 

I momento en el que no te 
quede más remedio que ir 
a pie es el ideal para des- 
truir el camión de Carlito. 

’ Ahora y no antes, porque 
i en cuanto destruyes su 
. camión, el tuyo desapare- 
I ce, por lo que si lo haces 
' nada más empezar deberí- 
¡ as buscar todas las bom- 
‘ bas a pie, y probablemen- 
te no te daría tiempo. Para 
destruir el camión de 
Carlito, golpéale (golpea la 
I puerta del lado del conduc- 
j tor) con la katana hasta 
acabar con su barra de 
energía. Resulta más fácil 
si le esquivas cuando 
intenta aplastarte contra 
una pared, ya que tardará 
unos momentos en volver 
a ponerse en marcha. Es 
^ posible que huya antes de 
que consigas acabar con él 
del todo, pero tranquilo. 


acabarás por encontrártelo 
más adelante. No intentes 
completar la misión a pie 
sin vencer a Carlito, ya que 
no dejará de perseguirte y 
atropellarte y no aguanta- 
rás hasta el final. Una vez 


I derrotado Carlito, tendrás 
¡ vía libre hasta el resto de 
bombas, excepto por los 
zombis. Evita el combate, 
te superan en número, y el 
tiempo corre. Tu mejor 
opción es hacerte con uno 
de esos carritos de la com- 
pra que llevan algunos 
zombis en el túnel. No 
sólo te permite moverte 
más rápido, sino que elimi- 
nas algunos zombis por el 
camino. Una vez tengas 
I todas las bombas, dirígete 
I al sitio por el que has 
; entrado siguiendo la fle- 
cha, y disfruta de la cine- 
mática. Tras esta, puedes 
volver a entrar al túnel para 
conocer el destino de 
Brad. Según entras, gira a 
la derecha, después a la 
! izquierda, y de nuevo a la 
derecha. Encontrarás a 
Brad. Si entras por la puer- 
ta que está a la vista en 
esa zona, al fondo a la 
derecha del almacén 
según entras encontrarás 
la llave del túnel de mante- 
nimiento, que te permitirá 
llegar al túnel desde cual- 
quiera de las entradas 
repartidas por todo el cen- | 
tro comercial. Sal siguien- | 
do el recorrido inverso ¡ 

(izquierda, derecha, izquier- ¡ 
da) y dirígete tan rápido | 

como puedas a la sala de | 
seguridad. Utiliza el coche ! 


aparcado fuera para cruzar 
Leisure Park más rápida- 
mente. 

CASOS 

Tras la cinemática al llegar 
a la Sala de segundad, 
salva la partida, y mentalí- 
zate para utilizar tu memo- 
ria en la siguiente parte del 
caso. Debes seguir a 
Isabella hasta el escondite 
de Carlito. Dicho escodite 
está en North Plaza, y será 
Isabella la que te muestre 
el camino. Síguela, vigilan- 
do que no tenga proble- 
mas con los zombis, y 
cruza las puertas cuando 
ella esté frente a ellas. 

Una vez en North Plaza 
presta mucha atención al 
lugar en el que se encuen- 
tra el escondite. Memoriza 
el recorrido, y su localiza- 
ción en el mapa, ya que en 
una parte posterior del 
juego deberás encontrar 
este escondite varias 
veces sin ayuda de flechas 
de ningún tipo. Para acce- 
der al escondite deberás 
subir a unas cajas en el 
lugar al que te lleve 
Isabella para entrar por una 
trampilla del techo. Una 
vez dentro del escondite 
de Carlito, y tras la cinemá- 
tica, puedes salvar la parti- 
da en una alfombra que 
hay por la zona. Después 
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dirígete a la Sala de seguri- 
dad de nuevo tan rápido | 
como puedas, donde pre- ‘ 
senciarás una nueva cine- ^ 

I 

mática relacionada con í 
Garlito. Tu nueva misión es 1 
acudir a los Túneles de | 
mantenimiento, otra vez, | 
para intentar salvar la vida 
de Garlito y obtener cierta 
información de él. Si has 
recogido la llave del túnel 
de mantenimiento en el 
Gaso 7, la flecha te guiará 
hasta la entrada al túnel 
que hay en Paradise Plaza, 
junto a los lavabos, y si no 
tienes esa llave, deberás 
cruzar Leisure Park de 
nuevo y entrar por el par- 
king, como en la anterior 
misión. Antes de ir, hazte 
con tantos zumos de 
naranja como puedas lle- 
var dejando espacio para el 
mazo y katanas, y algún 
arma de fuego, ya que te 
espera un duro enfrenta- 
miento con el último psicó- 
pata del juego. Guando 
estés listo, salva la partida 
en el cuarto de baño, y dirí- 
gete al túnel de manteni- 
miento. Sea la opción que 
sea la que sigas para llegar 
al túnel, hazte con un vehí- 
culo para moverte por el j 
túnel, y sigue la flecha | 
hasta que llegues a una i 

habitación con una gran i 

puerta doble de metal. Al * 
cruzarla llegas a la planta 
de procesamiento de 
carne, donde te esperan I 
Garlito y su secuestrador, 

Larry Ghiang. ' 

! 

Psicópata: Larry Ghiang 
El mazo es la mejor arma i 
contra el carnicero. Ponte ' 
frente a él y lanza un par | 
de ataques directos. * 


Después apártate, y esqui- I 
va cualquier ataque que te | 
lance. Si te alejas demasía- ; 
do puede lanzarte carne, o I 
incluso cuchillos. Pulsando 
dos veces el stick izquier- 
do a un lado te ayudará a 
evitar de forma eficaz sus 
ataques. Por la zona hay 
comida, si se te acaban los j 
zumos que llevabas, y 
desde la distancia puedes I 
usar un arma de fuego j 
como la escopeta, aunque • 
la mejor opción sigue sien- ¡ 
do acercarse cuando no i 
hay peligro y golpearle con ^ 
el mazo. Si Larry llega a : 

agarrarte te colgará de un | 
gancho, y puede llegar a ( 
hacerte mucho daño. | 
Mueve con rapidez el stick | 
izquierdo para soltarte. i 

Tras vencerle conocerás el 
destino final de Garlito, y 
habrás concluido el Gaso 
8, quedando sólo una cosa 
por hacer para completar 
la lista. 

LOS HECHOS 
Deberás acudir al escondi- 
te de Garlito cuando 
Isabella te lo pida, lo cuál 
dará paso a una nueva 
cinemática. Gon esto que- 
dan cerrados todos los | 

Gasos del juego, y te que- = 
dan doce horas de espera \ 

hasta que llegue el heli- | 

cóptero a recogerte. | 

i 

HORAS FINALES 
No quedan misiones que 
hacer, tan sólo esperar al 
helicóptero en un centro 
comercial infestado de 
zombis y soldados de las 
fuerzas especiales. Es un 
buen momento para ganar 
puntos de experiencia y 
desbloquear algunos 


logros, teniendo en cuenta 
dos cosas: poco antes de 
las 10:00 AM hay que 
encontrarse con Isabella 
en el escondite de Garlito, 
y hablar con ella. 
Posteriormente dirígete al 
Helipuerto, y espera a que 
lleguen las 12:00 PM subi- 
do en la pista de aterrizaje. 
El juego en realidad no 
acabará ahí, así que intenta 
llegar con zumos de naran- 
ja, y buenas armas que 
conservarás en el Modo 
Prórroga tras los créditos. 

MODO PRÓRROGA 
Tras finalizar todos los 
casos con éxito y acudir a 
la cita con el helicóptero, 
se desbloquea el Modo 
prórroga, que nos conduce 
al verdadero final del 
juego. Tras la cinemática 
que te informa de la nueva 
situación de Frank, te 
encuentras en el escondite 
de Garlito en North Plaza, 
e Isabella te da una lista de 
ocho elementos que debe- 
rás buscar y entregarle. 
Asegúrate de que conoces 
de memoria la forma de 
volver a este escondite, ya i 
que deberás volver varias ( 
veces sin ayuda de ningu- | 
na flecha. Obtener los j 
objetos por el orden en el | 
que aparecen en el menú i 
supondría dar más vueltas í 

I 


de las deseables, por lo 
que sigue el siguiente 
orden: Botiquín (North 
Plaza), Lupa (Wonderland 
Plaza), y Batidora (Food 
Gourt). Vuelve a 
Wonderland Plaza y utiliza 
el atajo a Paradise Plaza. 
Sigue: Spray Frío (Paradise 
Plaza), Solución de revela- 
do (Paradise Plaza), Frasco 
de Perfume (Entrance 
Plaza), Hornillo (Entrance 
Plaza), Filtros de café (Sala 
de Seguridad, utilizando la 
entrada de Entrance Plaza, 
ahora desbloqueada, en 
lugar de la habitual entrada 
a través del almacén). El 
propio menú de misiones 
(el del reloj) te da el nom- 
bre de la tienda en que 
encontrarás cada cosa, y la 
flecha guía indica la direc- 
ción a seguir, basta con 
acordarse de seleccionar 
cada cosa en el orden 
dado, seguir la flecha, y 
consultar el mapa en caso 
de duda. Los únicos ene- 
migos que encontrarás 
son las fuerzas especiales 
y sus centinelas voladores. 
La katana es la mejor 
opción contra los solda- 
dos, un arma de fuego 
destruirá sin problemas los 
centinelas, y si necesitas 
comida puedes conseguir- 
la en Food Gourt, o en 
Golombian Roastmasters 


I de Paradise Plaza. La 
‘ motosierra del payaso en 
^ la atracción de 
I Wonderland Plaza es una 
I muy buena opción. 

. Guando tengas todo lo de 
^ la lista, vuelve al escondite 
i de Garlito y habla con 
. Isabella. El siguiente encar- 
go es conseguir un gene- 
rador eléctrico. Basta con 
I salir a Leisure Park y diri- 
I girse a la torre del reloj, 
i Tras la cinemática, busca 

I 

I en el lado opuesto de la 
1 torre, y encontrarás el 
generador sin problemas. 

¡ Vuelve con Isabella, que te 
encargará una nueva 
misión: encontrar diez rei- 
nas y llevárselas. No olvi- 
des salvar la partida en la 
alfombra del escondite de 
Garlito antes de salir. El 
centro comercial vuelve a 
estar plagado de zombis. 

\ Debes buscar a los zombis 
^ que se comportan de 
forma distinta a sus com- 
pañeros: están absortos, 
mirando al techo, y agitan- 
do los brazos sobre su 
cabeza. Al matarlos suel- 
tan una reina, que debes 
I capturar pulsando B. Los 
I soldados de fuerzas espe- 
: dales siguen combatiendo 
a los zombis, y te atacarán 
si te ven. Puede ser que 
los propios soldados hayan 
matado a un zombi con 
una reina, por lo que es 
conveniente que estés 
atento por si escuchas el 
sonido que estas produ- 
cen al pasar cerca, para 
atraparla. Obviamente no 
puedes llevar las diez en 
un solo viaje. La mejor 
opción es llevar suficientes 
armas e Ítems de salud, y 
dejar el resto para reinas. ■ 
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Una estrategia bastante 
segura y relativamente 
rápida es hacer tres viajes 
con tres reinas, y un últi- 
mo con cuatro (o tres, si 
conservabas una reina 
antes de iniciar el Modo 
Prórroga). Tras llevarle las 
diez reinas a Isabella, esta- 
rás listo para huir del cen- 
tro comercial. En este últi- 
mo tramo conviene llevar 
algún ítem de salud, y 
katanas, o motosierras del 
payaso. En la última parte 
de esta misión deberás 
cruzar la cueva oculta bajo 
la torre del reloj. En reali- 
dad casi no hay que com- 
batir con los zombis, ya 
que Isabella ha preparado 
un "perfume" que los 
repele. Basta con coger a 
Isabella de la mano, y 
caminar entre los zombis. 
Cuando llegues a una verja 
cerrada, busca una trampi- 
lla en la pared y ábrela. 
Isabella pasará al otro lado 
y abrirá la verja grande 
desde el otro lado mien- 


tras tú combates a los 
zombis que te ataquen. 

No deberían darte dema- 
siados problemas. Sigue el 
recorrido de la misma 
forma, evitando zombis y 
sin soltar a Isabella, y repi- 
tiendo lo de la verja cuan- 
do te encuentres con otra 
cerrada. Llegado cierto 
punto podrás salvar la par- 
tida. A partir de aquí debe- 
rás llevar a caballito a 
Isabella. Dirigiéndote a la 
verja grande que hay fren- 
te a ti, sigue el pasillo de 
la izquierda, y sube las 
escaleras que allí hay, en 
la pared que queda a tu 
derecha. Suelta a Isabella 
y activa el interruptor que 
hay en la pared. Eso abrirá 
la verja y permitirá que los 
zombis entren en la zona 
con soldados, distrayéndo- 
los para que tú, de nuevo 
con Isabella en la espalda, 
llegues hasta un jeep que 
hay aparcado, y que dará 
paso al último tramo del 
juego. 


TANQUE XM3 

No te dejes intimidar, es 
un enemigo fácil de ven- 
cer. A ambos lados de la 
parte frontal del tanque 
hay unas luces verdes, y 
es ahí donde debes dis- 
parar con la ametrallado- 
ra del jeep hasta acabar 
con su barra de energía. 
El tanque utiliza un sen- 
sor láser para fijar el 
blanco del cañón, su 
único ataque realmente 
preocupante. Dicho sen- 
sor surge de su lado 
izquierdo. Cuando salga, 
dispárale, y volverá a 
ocultarse. Repítelo todas 
las veces que salga. 
También lanza multitud 
de los mismos centine- 
las aéreos que había en 
el centro comercial, y 
más adelante grupos de 
cuatro misiles, pero 
ambos ataques pueden 
destruirse sin dificultad. 
Una vez destruyas el 
tanque, sólo quedará un 
enemigo por eliminar. 



BROCK 

Brock sale del inservible 
tanque, y deberás enfren- 
tarte a él a mano limpia, y 
sin ítems de salud. 
Vencerle es relativamente 
sencillo, aunque puede ser 
frustrante en los primeros 
intentos: no te quedes en 
la torre del cañón, sino en 
la parte inmediatamente 
inferior, el cuerpo del tan- 
que. Cuando Brock baje a 
buscarte, inmediatamente 
ataca con salto-npatada 
interceptándolo en el aire. 
Cuando te veas forzado a 
subir a la torre del cañón, 
utiliza el Ataque Tornado 
(mantén apretado el stick 


izquierdo y pulsa X), y vuel- 
ve a bajar cuando estés 
fuera del alcance de Brock 
para seguir con la primera 
estrategia. Si Brock te aga- 
rra, puedes liberarte 
moviendo rápidamente el 
stick izquierdo de lado a 
lado, y si te caes del tan- 
que, la mejor opción es 
caminar sobre los zombis 
(salta hacia un zombi, y 
después aprieta repetida- 
mente X mientras te mue- 
ves en la dirección desea- 
da). Una vez venzas a 
Brock, el juego habrá ter- 
minado y tendrás acceso 
al auténtico final del juego, 
y al ansiado Modo Infinito. 


NOTICIAS BRUPO ZETA 


RESULTADOS COIMCURSOS 


María Mora, nueva Directora 
de Marketing de Revistas 


María Moro se ha incorporado a Grupo Zeta 
como nueva directora de Marketing de 
Revistas. Licenciada en Ciencias Económicas 
por la Universidad Autónoma de Madrid y 
Móster en Dirección de Marketing, comenzó 
su trayectoria profesional en 1995 como direc- 
tora de Marketing del Grupo Axel Springer, 
editora especializada en revistas de decora- 
ción con las cabeceras Nuevo Estilo y Micasa 
y propietaria de la editora de revistas de infor- 
mática y videojuegos Hobby Press. Desde 
2003, ha permanecido en el Grupo Edipresse 
como directora de Marketing del Grupo 
Semana. Edipresse Publiventas y Corporativo. 
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Eduardo Ardisoni García (MADRID) 

CONCURSO NINTENDO DS 

Cristina Anas González (ASTURIAS) 

Alfonso SáncheZ'Ocano Zamorano 
(MADRID) 

Carolina Montañana Moncho 
(VALENCIA) 

Eduardo Peña Martínez (BARCELONA) 
Javier Carlos López-Ayilón (VALENCIA) 


r 
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P* I Envía FONDO seguido dei nombre de lo imagen que quieras al 5575. Ej; FONDO ANGELITA 

1^ Suscríbete a los fondos de chicos más explosivos: Envía ALTA ZETACHICO al 7733. Compatible con móviles multimedia. 


cmiwse- 



WQP 

^ NACIONAL 


Envío TONO. POLITONO o SONITONO y el 
código ol 5575. E¡.: POLITONO DECIR 


XITOS 


Requiere 2 sms 


Requieren 2 sms. (^Sonitono disponible (sonido real) 

Movilisto advierte que lo5 tonos de seno! de llomodoson versiones propios de grondes éiitoi 


CINE Y TV 



MIIBII 

Conteo 

Tiajor Contigo 


^killbill 
N conteo 

viajar 
H respiro 


INTERNACIONAL 


nWHoldOn Nholdj 

1 Hiós Don't Lie Nhíps 







Labios Compartidos 

Niobios 

Lo Muerte Tenía Un Precio 

N lamuerte 

A Comorón 

acamaron 

El Bueno, Ei Feo Y El Molo 

Nbueno 

Summerlove 

Nsummerlove 24(Serie~TV) 

seríe24 

Puede Ser 

Npuedeser 

El Último Mohicono 

Nmohícano 

Besos 

N besos 

BSO Volver 

volver 

Rebelde 

N rebelde 

CSI 

Nesí 

No Te Vistas Que No Vos 

N vistas 

|Lo Pantera Roso 

NOOnteral 

Yo Soy Tu Gotito 

N gatíta 

El Bar Coyote 

N coyote 

Angelito Vuelo 

N angelito 

Anatomía De Grey 

anatomía 

Gongs Of London 

gongs 

Voy A Vivir (Anuncio Hormigos) Novívír 

Te Entiendo (Los hombres de. . .) Nteentíendo 

El Padrino 

Njgadríno 

Dulce Locura (El coche rojo] 

N locura 

Misión Imposible 

N misión 

Po' Mi Guerrera 

Nguerrera 

Blode 

N vampiro 

Mips Don't Líe (En Español) 

Meaderos 

Nodo que perder 

Nperder 

Estás Hecho Poro Mí 

hecha 

Titónic 

Ntítaníc 

Ello Y Yo 

Nellayyo 

Piratas Del Caribe 

N caribe 

Botuko 

Nbotuka 

Te Falto Veneno (Yo Soy Beo) 

Ntefalta 


Amores Dormidos 
Déjame Verte 


N dormidos 
Nverte 


7 Vírgenes 


Nghost 
N vírgenes 


AMIÜA/^l/^MCC ANIMACION seguido del código de lo animación 
MNIIVIMl/IUNCd que quieras 015575 . Ej: ANIMACION AMADOS 


FONDO seguido del código del que quieras y 
rVil^UWl^V^IVIDrvCO tu nombre ai 5575 . E¡: FONDO SOYPIJA CRISTINA 




irEACÑfc csn 

Coste del menso¡el,2C + IVA 


CONFIGURA TU MOVIL 


E tu móvil no est o configurodo po r o recibir p roductos] 
«Itimedio envío iyt^L^iaLcilil/itifel t 


JUEGOS 


Envío JUEGO seguido del código del que mas te guste ol 5575 
E|: JUEGO LIGOTEO 



Requiere 2 sms 


que quieras ol 5575. Ej: POEMA AMOR 


Para declararte, 
para pedir perdón, 
para demostrar tu amistad... 

ICotegoríos; AMOR, PERDON, AMISTAD, MAGICO 
Requiere 1 sms 


Envío fu mensaje ol 5575. COSTE DEL MENSAJE: 1,2 €+ IVA. MOvü iS ¡Más de 300 terminales compatibles! Si quieres sober qué productos son compatibles con tu móvil, envío ■ seguido de lo VitRCA y VOOELC de tu móvil ol 5575. 

Ej: LUVi-MiBi^iL-AÍ; fiL'v. A J5Í'J'. (Isms). ' '.'ff A»^!GC' Si quieres regolor cualquier producto o quien q^uieros, escribe tu mensaje como si lo pidieras poro ti, oñode su número de móvil ol final y enviólo ol 5575. E¡: ÍONÓC r '‘ va‘ 

■ í 'icn 'ís-.- ■* 'in loiD . (Sólo poro Nokio). Si quieres hocerdesoporecer tu logo, envío f. ' M oL. ' y lo ponlollo de tu móvil quedoró limpio. Si quieres restouror el logotipo de tu operodor (movistor, vodofone o ameno), envío ol r yloverósen 

pantalla. (Lo función anular no es compotible con móviles mullimedio). Lo descargo de contenido multimedia puede llevor osociodo costes añadidos de lo operadora. Poro concelor uno o todos tus suscripciones envío BAJA ol 7733. 


Q 


/>TE57593 



























iféfrafrrmei 



La ciudad se te va a quedar pequeña porque el más grande ha llegado para tomar sus calles. Todo el realismo que 
te puedas imaginar y más. Y todo, en la palma de tu mano. MotoGP para PSP. Más grande que nunca. 


yourpsp.com 
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